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ABSTRAK 
 
Nama  : Muhammad Hidayatullah 
Nim  : 20700113116 
Jurusan  : PendidikanMatematika 
Fakultas  : Tarbiyah dan Keguruan 
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Software Adobe 
Flash pada Pokok Bahasan Barisan dan Deret Kelas XII SMA 
Negeri 16 Makassar 
Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran 
menggunakan software adobe flash. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
media pembelajaran berbasis flash yang valid dan praktis. 
Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D) 
yaitu pengembangan media pembelajaran interaktif. Model pengembangan media 
pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba dalam 
penelitian ini adalah siswa kelas XII SMA Negeri 16 Makassar. 
Berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dilakukan, diperoleh data hasil 
validasi ahli materi dengan rata-rata 3 berada pada kategori valid, karena 2,5 ≤ M ≤ 
3,5 sehingga materi pada media tersebut dikatakan valid, sedangkan hasil validasi ahli 
media dengan rata-rata 3,14 berada pada kategori valid, karena 2,5 ≤ M ≤ 3,5 
sehingga media pembelajaran dikatakan valid. Praktis karena media pembelajaran 
dinilai oleh guru dan siswa dengan rata-rata respon sebesar 3,56 yang berada pada 
kategori sangat praktis 3,5 ≤ M ≤ 4. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Menurut Al-Tabany pendidikan merupakan salah satu bentuk perwujudan 
kebudayaan manusia yang dinamis dan sarat perkembangan. Oleh karena itu, 
perubahan atau perkembangan pendidikan adalah hal yang memang seharusnya 
terjadi sejalan dengan perubahan budaya kehidupan.1Berdasarkan pengertian tersebut, 
dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan suatu proses yang terjadi secara 
terus menerus bagi seseorang untuk mengembangkan potensi diri untuk menjadi lebih 
baik. 
Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1 juga menerangkan 
bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa dan negara.2 Berdasarkan pengertian tersebut dapat diketahui 
bahwa pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan menjadi warga negara yang demokratis serta 
bertanggung jawab. Selain itu, pendidikan juga merupakan salah satu gerbang utama 
                                                             
1Trianto Ibnu Badar al-Tabany, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, dan 
Kontekstual (Cet. I; Jakarta: PT Kharisma Putra Utama, 2014), h. 1. 
2Departemen Agama RI Direktorat Jenderal Pendidikan Islam, Undang-Undang RI Nomor 20 
tahun 2003 dan Undang-Undang RI  No 14 tahun 2005 (Jakarta: Departemen Agama, 2007) 
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untuk mendapat ilmu pengertahuan. Hal ini pun telah dijelaskan Allah Subhanahu 
wata’ala dalam Al-Qur’an surah Al-Mujaadilah/58:11:  
 
Artinya: 
“Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-lapanglah 
dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. 
Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan 
meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi 
ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu 
kerjakan.3 
Berdasarkan penjelasan ayat di atas dapat kita ketahui bahwa Allah 
Subhanahu wata’ala menganjurkan kita senantiasa mau bekerja keras dalam 
menuntut ilmu dan Allah berjanji akan menempatkan orang-orang yang beriman, 
berilmu, dan beramal saleh  pada derajat yang paling tinggi. Maka dari itu dibutuhkan 
suatu proses pembelajaran yang dapat mengantarkan kita mencapai tujuan tersebut. 
Menurut Yasin pembelajaran adalah suatu situasi yang tercipta dari interaksi 
yang berlangsung antara berbagai faktor (multiple factor) ataupun komponen; guru, 
siswa (peserta didik), kurikulum metode, sarana dan media serta komponen lainnya 
yang diperlukan. Sedangkan tujuan yang diharapkan dari suatu pembelajaran tiada 
lain berkisar pada analisis tentang bagaimana cara menghilangkan kesenjangan antara 
                                                             
3Al-Qur’an dan Terjemahnya (Jakarta: Departemen Agama Republik Indonesi), h. 910. 
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perilaku yang ada sekarang dengan perilaku yang diharapkan di masa yang akan 
datang setelah pembelajaran itu selesai dilaksanakan.4 Berdasarkan pendapat tersebut 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 
pendidikan dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Selain itu, untuk 
menentukan baik atau tidaknya suatu pembelajaran semuanya tergantung pada tingkat 
keefektifan. Adapun Tingkat keefektifan pembelajaran di sekolah salah satunya 
dipengaruhi oleh kemampuan guru menerapkan asas kekonkretan dalam mengelola 
proses pembelajaran. Maksudnya, guru harus mampu menjadikan apa yang 
diajarkannya sebagai sesuatu yang konkret (nyata) sehingga mudah dipahami oleh 
peserta didik. Hal yang dibutuhkan untuk mewujudkan asas kekonkretan dalam 
pembelajaran di sekolah adalah media pembelajaran yang tepat.  
Media pembelajaran sangatlah penting dalam menentukan keberhasilan dalam 
proses belajar mengajar yang dilaksanakan oleh guru. Hal ini sejalan dengan 
pendapat dari Hartanto yang menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran terdapat 
proses komunikasi yang berlangsung dalam suatu sistem, dan di dalamnya terdapat 
media pembelajaran sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran tersebut.5  
Menurut Hartanto media pembelajaran dikatakan pula sebagai segala bentuk 
dan saluran yang bisa digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Kata 
‘segala’ memberi makna bahwa yang disebut media yang tidak terbatas pada jenis 
media yang dirancang secara khusus untuk mencapai tujuan, akan tetapi juga yang 
                                                             
4Salehuddin Yasin, Metode Belajar dan Pembelajaran yang Efektif, h. 3. http://ftk.uin-
alauddin.ac.id/foto_berita/ftk_artikel/BELAJAR%20EFISIEN.pdf (15 Desember 2016). 
5 Hartanto, Buku Ajar Media Pembelajaran, h. 5. 
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keberadaannya dapat dimanfaatkan untuk memperjelas atau mempermudah 
pemahaman siswa terhadap materi atau pesan tertentu.6 Berdasarkan pernyataan di 
atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran merupakan sebuah 
perantara atau pengantar yang digunakan oleh guru agar mempermudah siswa 
menerima materi yang diajarkan. 
Adanya media seperti itu maka anak akan lebih mudah mengakses informasi 
dan akan membantu siswa dalam mencapai prestasi belajar yang diinginkan. Perlu 
diketahui bahwa belajar dengan menggunakan berbagai indra seperti indra pandang 
dan juga indra pendengaran akan jauh lebih menguntungkan jika dibanding dengan 
hanya menggunakan satu indra saja. Hal ini juga sejalan dengan penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Prawira yang mengungkapkan bahwa dalam proses 
belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting karena 
ketidakjelasan bahan, kerumitan bahan, dan apa yang kurang mampu diucapkan guru 
dapat dibantu dengan menghadirkan media pembelajaran.7 Salah satu faktor tinggi 
rendahnya prestasi belajar siswa adalah faktor eksternal yang meliputi keluarga, 
lingkungan fisik dan social, kurikulum, metode mengajar, guru, alat pelajaran/media 
pembelajaran, sarana serta fasilitas8. Sehingga sejumlah manfaat yang dapat dipetik 
dari penggunaan media pembelajaran antara lain; Pertama, membantu kemudahan 
mengajar bagi guru. Kedua, melalui alat bantu pengajar menjelaskan konsep / tema 
                                                             
6 Hartanto, Buku Ajar Media Pembelajaran, h. 6. 
7Arifta Yuhda Prawira, Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer, h. 1  
8Khairunisa, “Pengembangan Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran dan Motivasi Belajar 
terhadap Prestasi Belajar Mengetik Manual” (Skripsi Sarjana, Fakultas Ekononomi, Yogyakarta, 
2015), h. 12. 
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pelajaran yang abstrak dapat diwujudkan dalam bentuk konkrit (melalui contoh, 
model). Ketiga, jalannya pelajaran tidak membosankan atau tidak monoton. Keempat, 
segala indra dapat diaktifkan dan turut berdialog / berproses. Kelima, kelemahan satu 
indra misalnya mata atau pendengaran dapat diimbangi oleh indra lainnya. Keenam, 
lebih menarik minat dan kesenangan siswa serta memberikan variasi cara belajar 
siswa. Maka hal ini menunjukan betapa besarnya pengaruh media pembelajaran 
terhadap prestasi belajar siswa. 
Menurut Musfiqon dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran, 
salah satu aspek yang harus diperhatikan adalah tentang modalitas belajar anak. 
Modalitas belajar merupakan potensi dasar atau kecenderungan yang dimiliki anak. 
Dengan modalitas belajar siswa yang variatif, seharusnya pemilihan media 
pembelajaran dari seorang guru tidak hanya terfokus pada salah satu modalitas saja.9 
Jika ditinjau dari hal tersebut, maka seorang guru perlu mengkombinasikan berbagai 
media dalam menyampaikan pesan sehingga pembelajaran akan lebih optimal, hal ini 
sering disebut sebagai konsep multimedia. Lebih lanjut dijelaskan bahwa dalam 
kamus Oxford-Advance Learner’s Dictionary disebutkan multimedia berarti 
involving several different methods of communication, yaitu melibatkan atau 
memasukkan berbagai metode berbeda dalam komunikasi. Artinya, melalui konsep 
multimedia, seorang guru berupaya agar rangsangan (stimulus) yang diterima siswa 
akan lebih banyak melalui penggunaan media yang beragam. Maka dari itu, semakin 
                                                             
9Musfiqon, Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran (Jakarta: Prestasi Pustaka 
Publisher, 2002) 
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banyak alat indra yang digunakan untuk menerima dan mengolah informasi, semakin 
besar kemunginan informasi tersebut dimengerti dan dapat dipertahankan dalam 
ingatan. 
Pada zaman sekarang perkembangan komputer sudah semakin pesat sehingga 
pada saat ini akan lebih mudah membuat media pembelajaran berbasis komputer. Hal 
ini dibuktikan dengan banyaknya aplikasi yang mampu menunjang kriteria media 
pembelajaran audio visual yang baik seperti Adobe Flash. Adobe Flash merupakan 
perangkat lunak (software) multifungsi. Flash merupakan progam grafis multimedia 
dan animasi yang dapat dipergunakan untuk membuat aplikasi web interaktif yang 
menarik, dan dapat dimanfaatkan sebagai program pembuat game. Adapun kelebihan 
Adobe Flash antara lain kita bisa dengan mudah dan bebas dalam berkreasi membuat 
animasi dengan gerakan bebas, serta dapat berinteraksi dengan media karena bersifat 
interkatif, maka dari itu, flash merupakan perangkat lunak yang sangat cocok 
digunakan untuk membuat suatu media pembelajaran yang efektif dan menarik. 
Berdasarakan observasi awal yang telah dilakukan pada guru di SMA Negeri 16 
Makassar, bahwa mereka belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis flash 
sebagai pengantar dalam pembelajaran di kelas. Mereka kebanyakan masih 
menggunakan media sederhana sebagai media pembelajaran di kelas.  
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka penulis tertarik untuk 
mengembangankan media pembelajaran matematika menggunakan software adobe 
flash pada pokok bahasan barisan dan deret kelas XII SMA Negeri 16 Makassar”. 
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B. Rumusan Masalah 
 Rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran matematika menggunakan 
software adobe flash pada pokok bahasan barisan dan deret kelas XII SMA 
Negeri 16 Makassar ? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran matematika menggunakan 
software adobe flash pada pokok bahasan barisan dan deret kelas XII SMA 
Negeri 16 Makassar ? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran matematika 
menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan barisan dan deret 
kelas XII SMA Negeri 16 Makassar ? 
C. Tujuan Penelitian  
 Adapun tujuan dalam penelitian ini ialah sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui bagaimana mengembangkan media pembelajaran 
matematika menggunakan software Adobe Flash pada pokok bahasan barisan 
dan deret Kelas XII SMA Negeri 16 Makassar. 
2. Untuk mengetahui bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran 
matematika menggunakan software Adobe Flash pada pokok bahasan barisan 
dan deret Kelas XII SMA Negeri 16 Makassar. 
3. Untuk mengetahui bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran 
matematika menggunakan software Adobe Flash pada pokok bahasan barisan 
dan deret Kelas XII SMA Negeri 16 Makassar. 
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D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk media yang dikembangkan oleh peniti dapat dijelaskan 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran berupa file yang dapat disimpan di DVD, Flashdisk, dan 
media simpan lainnya. 
2. Media ini memuat komponen pembelajaran seperti silabus, standar 
kompetensi, kompetensi dasar, indikator, pendahuluan, materi, contoh soal, 
latihan soal, umpan balik, pembahasan umpan balik.  
3. Media pembelajaran ini dapat menarik perhatian siswa, karena materi 
disajikan dengan penggabungan audio visual. 
4. Desain background dikembangkan dengan menggunakan software Corel 
Draw dan Adobe Photoshop agar lebih menarik dan beragam. 
E. Manfaat Penelitian 
Setelah melakukan penelitian terhadap pengembangan media pembelajaran 
matematika menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan barisan dan 
deret, maka diharapkan akan diperoleh manfaat sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoretis 
Manfaat teoretis dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi informasi 
mengenai pengembangan media pembelajaran menggunakan software adobe flash 
pada pokok bahasan barisan dan deret. 
2. Manfaat praktis 
Manfaat praktis penelitian ini sasarannya terbagi sebagai berikut: 
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a. Siswa 
Hasil penelitian berupa media pembelajaran menggunakan software adobe 
flash dan merupakan sumber belajar interaktif berbasis computer yang dikembangkan 
dengan harapan mampu meningkatkan hasil belajar siswa, memberikan motivasi 
belajar dan membantu siswa dalam memahami materi barisan dan deret dengan lebih 
baik. 
b. Guru 
Hasil penelitian berupa media pembelajaran menggunakan software adobe 
flash yang dikembangkan diharapkan membantu guru dalam menyampaikan materi 
pada pokok bahasan barisan dan deret, serta memotivasi kreativitas guru dalam 
mengembangkan sumber belajar interaktif berbasis komputer. 
c. Sekolah 
Hasil penelitian diharapkan dapat memperkaya sumber belajar interaktif 
berbasis komputer khususnya pada mata pelajaran Matematika pokok bahasan barisan 
dan deret. 
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan software 
adobe flash ini terdapat beberapa asumsi: 
a. Proses belajar mengajar akan lebih mudah karena media pembelajaran akan 
memperjelas pesan pembelajaran. 
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b. Guru akan berorientasi pada siswa dan menyediakan media pembelajaran yang 
menyenangkan sehingga siswa termotivasi untuk mengikuti pembelajaran. 
c. Media pembelajaran berbasis flash memiliki kemampuan untuk menggabungkan 
audio visual dan bentuk teks, gambar, animasi, dan video, sehingga dapat 
merangsang siswa dalam pembelajaran. 
d. Media pembelajaran ini merupakan alternative dalam pemecahan masalah dalam 
pembelajaran. 
2. Keterbatasan Pengembangan 
Dalam pengembangan media pembelajaran ini terdapat beberapa keterbatasan 
antara lain: 
a. Media pembelajaran ini hanya terbatas pada satu pokok bahasan yaitu barisan dan 
deret. 
b. Uji coba pengembangan hanya dibatasi pada siswa kelas XII SMA Negeri 16 
Makassar. 
G. Definisi Istilah 
Media pembelajaran ini menggunakan software Adobe Flash merupakan 
sumber belajar interaktif berbasis komputer yang berisi seperangkat program 
pembelajaran matematika untuk SMA yang disimpan dalam keping CD dan Laptop 
sebagai alat untuk menampilkan software tersebut dengan bantuan LCD. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
A. Kajian Teori 
1. Matematika Sekolah Menengah Atas 
a. Belajar 
Belajar adalah suatu proses perubahan di dalam kepribadian manusia, dan 
perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas 
tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, 
pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan kemampuan lain-lain.10 Selanjutnya 
belajar adalah aktivitas manusia di mana semua potensi manusia dikerahkan. 
Kegiatan ini tidak terbatas hanya pada kegiatan mental intelektual, tetapi juga 
melibatkan kemampuan-kemampuan yang bersifat emosional bahkan tidak 
melibatkan kemampuan fisik.11 Hal ini juga sejalan dengan pendapat Al-Tabany 
bahwa belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri 
seseorang.  
Perubahan sebagai hasil dari proses belajar dapat diindikasi dalam berbagai 
bentuk seperti perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap, dan tingkah laku, 
kecakapan, keterampilan dan kemampuan, serta perubahan aspek-aspek yang lain.12 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas peneliti menyimpulkan bahwa belajar 
                                                             
10Thursan Hakim,  Belajar secara Efektif (Cet. I; Jakarta: Puspa Swara), h. 1. 
11W. Gulo,  Strategi Belajar Mengajar (Cet. I; Jakarta: Grasiondo), h. 73. 
12Trianto Ibu Badar al-Tabany,  Mendesain Model Pembelajaran (Cet. II; Jakarta: PT Kharisma 
Putra Utama), h. 12. 
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merupakan adanya perubahan tingkah laku karena adanya suatu pengalaman. 
Perubahan tingkah laku ini dapat berupa perubahan keterampilan, kebiasaan, sikap, 
pengetahuan, pemahaman, dan apreasiasi. 
b. Pembelajaran Matematika 
Istilah pembelajaran merupakan padanan dari kata dalam bahasa Inggris 
instruction, yang berarti proses membuat orang belajar. Tujuannya ialah membantu 
orang belajar atau memanipulasi (rekayasa) lingkungan sehingga memberi 
kemudahan bagi orang yang belajar. Gagne dan Briggs (1979) mendefinisikan 
pembelajaran sebagai suatu rangkaian event (kejadian, peristiwa, kondisi, dsb) yang 
secara sengaja dirancang untuk mempengaruhi siswa (pembelajar), sehingga proses 
belajarnya dapat berlangsung dengan mudah. Pembelajaran bukan hanya terbatas 
pada kejadian yang dilakukan oleh guru saja, melainkan mencakup semua kejadian 
maupun kegiatan yang mungkin mempunyai pengaruh langsung pada proses belajar 
manusia.13 Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang 
diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, 
penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada 
peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta 
didik agar dapat belajar dengan baik. Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat 
                                                             
13Ainur Rif’atin, “Pengembangan Pembelajran Matematika dengan Memasukkan Nilai-nilai 
Islami pada Materi Pokok Bilangan Bulat Kelas IV MI Mambaul Ulum Terik Krian Sidoarjo” (Skripsi 
Sarjana, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Surabaya, 2013), h. 7. 
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seorang manusia serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun. 14 Berdasarkan 
beberapa definisi di atas peneliti menyimpulkan bahwa pembelajaran adalah suatu 
proses belajar yang dilakukan sengaja oleh seseorang untuk mengarahkan perubahan 
pada siswa baik dalam pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Pembelajaran ini 
dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja yang terpenting adanya interaksi antara 
pendidik dan peserta didik. 
Matematika berasal dari istilah mathematics (Inggris), mathematic (Jerman), 
mathematique (Prancis), matematiko (Italai), matematiceski (Rusia), atau mathematic 
(Belanda) berasal dari perkataan latin mathematica, yang mulanya diambil dari 
perkataan Yunani, matehematike, yang berarti” relation to learning”, Perkataan itu 
mempunyai akar kata mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu.  Matematika 
berkenaan dengan ide-ide/kondep-konsep abstrak yang tersusun secara hirarkis dan 
penalarannya deduktif.15 Matematika menurut Johnson dan Rising adalah pola 
berpikir, pola mengorganisasikan, pembuktian yang logis. Matematika adalah bahasa 
yang menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat, jelas, dan akurat, 
representasinya dengan simbol dan padat, lebih berupa simbol mengenai ide daripada 
mengenai bunyi. Matematika merupakan sebuah ilmu yang komplek dan tidaklah 
konkret, sehingga muncul berbagai pendapat mengenai matematika. Menurut Kline, 
matematika itu bukanlah pengetahuan menyendiri yang dapat sempurna karena 
                                                             
14Moh. Suardi, Belajar dan Pembelajaran (Cet. I; Yogyakarta: Deepublish, 2015), h. 7. 
15Khetrina Citra Puspita Sari, “Penerapan pendekatan PMRI untuk meningkatkan aktivitas 
dan pestasi belajar siswa pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar kelas VIII-B SMP negeri 1 
kecamatan Bungkal tahun pelajaran 1013/1014” (jurnal universitas Muhammadiya Ponorogo, 
Indonesia, 2013),p.4 
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dirinya sendiri, tetapi adanya matematika itu terutama untuk membantu manusia 
dalam memahami dan menguasai permasalah sosial, ekonomi, dan alam.16 
Selanjutnya menurut Kneebone, G.T, Mathematics is the abstract science of number, 
quantity, and space yang artinya Matematika adalah Ilmu abstrak bilangan, kuantitas, 
dan ruang. Berdasarkan beberapa definisi diatas peneliti menyimpulkan bahwa 
matematika adalah studi tentang bahan-bahan yang memiliki objek abstrak dan 
dibangun melalui proses penalaran deduktif. 
Menurut Bruner bahwa pembelajaran matematika adalah belajar tentang 
konsep dan struktur matematka yang terdapat dalam materi yang dipelajari serta 
mencari hubungan antara konsep dan struktur matematika di dalamnya. Menurut 
Sudiati bahwa Pembelajaran Matematika adalah proses pemberian pengalaman 
belajar kepada siswa melalui serangkaian kegiatan yang terencana sehingga siswa 
memperoleh kompetensi tentang bahan matematika yang dipelajari. Selanjutnya 
menurut Cobb, pembelajaran matematika sebagai proses pembelajaran yang 
melibatkan siswa secara aktif mengkonstruksi pengetahuan matematika.17 
Berdasarkan beberapa definisi di atas, peneliti menyimpulkan bahwa pembelajaran 
matematika merupakan suatu proses belajar matematika yang sengaja dilakukan oleh 
seseorang untuk memperoleh, mengolah dan memproses ilmu pengetahuan dan 
keterampilan matematika.  
                                                             
6Dessy Kristianto, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Melalui Media 
Macromedia Flash pada Materi Peluang di Kelas XI IPS SMA Negeri 1 Purbalingga” (Skripsi Sarjana, 
Fakultas Matematika dan lmu Pengetahuan Alam, Yogyakarta, 2014), h. 13-14. 
17Meita Fitrianawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Logika Berbasis Multimedia 
Interaktif untuk Siswa Kelas X Sebagai Sumber Belajar Mandiri” (Skripsi Sarjana, Fakultas 
Matematika dan lmu Pengetahuan Alam, Yogyakarta, 2012), h. 12. 
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c. Karakteristik Siswa SMA 
Rata-rata usia siswa SMA yaitu antara 15 sampai 18 Tahun. Hurlock (1990) 
membagi masa remaja menjadi dua, yaitu masa remaja awal yang berlangsung kira-
kira umur 12 tahun sampai 17 tahun, dan masa remaja akhir yang berlangsung kira-
kira umur 17 tahun – 18 tahun. Pada masa remaja akhir, individu sudah mencapai 
transisi perkembangan yang lebih mendekati masa dewasa.18 
Perkembangan kognitif merupakan pertumbuhan berfikir logis dari masa bayi 
hingga dewasa, menurut Piaget perkembangan yang berlangsung melalui empat 
tahap, yaitu19 : 
1) Tahap sensori-motor : 0 – 1,5 tahun 
2) Tahap pra-operasional : 1,5 – 6 tahun 
3) Tahap operasional konkrit: 6 – 12 tahun 
4) Tahap operasional formal : 12 tahun ke atas 
Dari penjelasan Piaget tersebut, dapat dilihat bahwa siswa SMA tergolong ke 
dalam tahap operasional formal. Dalam teori perkembangan kognitif Piaget, masa 
remaja adalah tahap transisi dari penggunaan berpikir konkret secara operasional ke 
berpikir formal secara operasional. Remaja mulai menyadari batasan-batasan pikiran 
mereka. Mereka berusaha dengan konsep-konsep yang dari perngalaman mereka 
sendiri. Inhelder dan Piaget (1978) mengakui bahwa perubahan otak pada pubertas 
                                                             
18Dessy Kristianto, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Melalui Media 
Macromedia Flash pada Materi Peluang di Kelas XI IPS SMA Negeri 1 Purbalingga” (Skripsi Sarjana,  
Fakultas Matematika dan lmu Pengetahuan Alam, Yogyakarta, 2014), h. 13-14. 
19Fatimah Ibda, “Perkembangan Kognitif: Teori Jean Peage” (Jurnal Skripsi, Fakultas Ilmu 
Tarbiyah dan Keguruan, Aceh, 2013), h. 32. 
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mungkin diperlukan untuk kemajuan kognitif remaja. Mereka menilai, pengalaman 
dengan masalah yang kompleks, tuntutan dari pengajaran formal, dan tukar-menukar 
ide yang berlawanan dengan kelompok remaja, diperlukan untuk perkembangan 
berfikir secara operasional. 20 Agar hal tersebut bisa maksimal, maka pada suatu 
pembelajaran seperti dalam pembelajaran matematika, guru menggunakan media 
pembelajaran, dimana ruang lingkup materi di SMA mencakup aritmatika, aljabar, 
geometri, statistika, logika matematika, peluang,trigonometri, kalkulus, dan 
pengenalan grafik.  
d. Matematika dan Teknologi 
Salah satu mata pelajaran yang mulai memanfaatkan kemajuan teknologi 
adalah matematika. Dalam kehidupan sehari-hari, matematika sering dihubungkan 
dengan komputer. Komputasi dalam matematika mempunyai hubungan yang sangat 
erat karena berbagai rumus matematika yang rumit dapat diselesaikan dengan 
bantuan komputer, begitu juga sebaliknya seorang programmer memerlukan teknik 
matematika untuk menyelesaikan programnya. 21  
Penggunaan teknologi informasi dalam pembelajaran matematika semakin 
mendesak karena pembelajaran matematika merupakan proses belajar yang 
berkesinambungan dalam membentuk sumber daya manusia yang tangguh dan penuh 
imajinasi sehingga dapat meningkatkan kreativitas dan daya cipta. Pembelajaran 
                                                             
20Sri Esti Wuryani Djiwandono, Psikologi Pendidikan (Cet. I; Bandung: Grasindo), h. 96. 
21Titiek Irawati, “Pengelolaan Pembelajaran Matematika Berbasis Teknologi Informasi untuk 
Meningkatkan Pemahaman Konsep Dimensi Tiga di SMK Negeri 1 Sawit Boyolali” (Thesis,  
Universitas Muhammadiyah Surakarta, Surakarta, 2010), h. 29. 
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matematika tidak hanya terpaku pada buku pelajaran saja, namun diperlukan inovasi-
inovasi baru agar proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Sebab bagi 
kebanyakan peserta didik, belajar matematika merupakan beban berat, tidak menarik 
dan membosankan, sehingga peserta didik kurang termotivasi, cepat bosan, dan lelah. 
Pembelajaran matematika di sekolah erat kaitannya dengan angka, perhitungan, dan 
rumus-rumus yang rumit. Oleh karena itu pemanfaatan teknologi sangat dibutuhkan 
agar pembelajaran matematika dapat dilakukan dengan menggunakan model-model 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik mata pelajaran matematika. 22 
Penggunaan teknologi informasi dalam pembelajaran matematika tentu saja 
membutuhkan perangkat-perangkat tambahan. Salah satu perangkat lunak (software) 
yang mampu membuat pembelajaran lebih menarik adalah adobe flash cs6 yang 
dimana dalam penggunaannya, akan membuat pembelajaran lebih interaktif.  
e. Materi Barisan dan Deret 
1) Barisan Aritmatika 
Perhatikan penggaris ukuran 30 cm. Pada penggaris tersebut terdapat bilangan 
berurutan 0, 1, 2, 3, 4, ..., 30. Setiap bilangan berurutan pada penggaris ini 
mempunyai jarak yang sama yaitu 1 cm. Jarak antar bilangan berurutan 
menunjukan selisih antar bilangan. Bilangan – bilangan berurutan seperti 
padda penggaris memiliki selisih yang sama untuk setiap dua suku 
berurutannya sehingga membentuk suatu barisan bilangan. Barisan bilangan 
                                                             
22Titiek Irawati, “Pengelolaan Pembelajaran Matematika Berbasis Teknologi Informasi untuk 
Meningkatkan Pemahaman Konsep Dimensi Tiga di SMK Negeri 1 Sawit Boyolali” (Thesis,  
Universitas Muhammadiyah Surakarta, Surakarta, 2010), h. 30. 
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seperti ini di sebut barisan aritmatika dengan selisih setiap dua suku 
berurutannya yang disebut beda. 
Bentuk umum : 
 
Pada barisan aritmatika berlaku : 
 Sehingga 
 Contoh : 
 Tentukan beda dari suku-suku di bawah ini : 
a. 4, 7, 10, 13, ... 
b. -10, -6, -2, 2, .... 
Jawab : 
a. Beda = 7 – 4 = 3 
b. Beda = -6 – (-10) = 4 
2) Rumus Suku ke-n Barisan Aritmatika 
Suku ke-n Barisan Aritmatika adalah : 
 
Keterangan : 
𝑈𝑛 = Suku ke – n 
a     = Suku pertama 
b = Beda 
n = Banyaknya suku 
Contoh : 
Tentukan suku pertama, beda, dan suku ke-10 dari barisan 4, 7, 10, 13, ... ? 
 
𝑈1 , 𝑈2 , 𝑈3 , … , 𝑈𝑛 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑎, (𝑎 + 𝑏), (𝑎 + 2𝑏), … , (𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏)  
𝑈𝑛 − 𝑈𝑛−1 = 𝑏 
 
𝑈𝑛 − 𝑈𝑛−1 
= 𝑏𝑈𝑛 − 𝑈𝑛−1 
= 𝑏 
 
𝑈𝑛 = 𝑈𝑛−1 + 𝑏 
 
 
𝑈𝑛 =  𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 
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Jawab : 
a = 4 
b = 7 – 4 = 3 
𝑈𝑛 =  𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏  
𝑈10 =  4 + (10 − 1)3  
𝑈10 =  31  
3) Deret Aritmatika 
Deret Aritmatika adalah bentuk penjumlahaan barisan aritmatika. Jika U1, U2, 
U3, …,Un  adalah barisan aitmatika, maka U1 +U2 + U3 + …,Un merupaka  
deret aritmatika. Jumlah nsuku pertama disimbolkan dengan Sn.  
Sn =U1 +U2 + U3 + …,Un 
Rumus jumlah n suku pertama adalah : 
       
Contoh : 
Di ketahui deret aritmatika 4 + 8 + 12 + 16 + ... 
Hitung jumlah 25 suku pertama ? 
Jawab : 
Sn =
1
2
 𝑛 [( 2𝑎 + ( 𝑛 − 1 )𝑏] 
S25=
1
2
 25 [( 24 + ( 25 − 1 )4] 
S25= 1300 
 
Sn =
1
2
 𝑛 ( 𝑎 + 𝑈𝑛  ) Sn =
1
2
 𝑛 [( 2𝑎 + ( 𝑛 − 1 )𝑏] 
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4) Barisan Geometri 
Misalkan suatu barisan bilangan adalah U1, U2, U3, U4, …, Un-1, Un 
Barisan bilangan tersebut dikatakan barisan geometri, jika nilai perbandingan 
untuk setiap suku ke – n ( Un ) dengan suku sebelumnya ( Un-1) adalah tetap. 
Nilai perbandingan itu disebut rasio ( r ), ditulis : 
  r = 
𝑈𝑛
𝑈𝑛−1
 
Dimana  r ≠ 0 atau r ≠ 1 
Misalkan suku pertama sama dengan a, rasio sama dengan r, maka :  
U1,          U2,             U3,       ...,Un 
 
a,        ar,         ar2 , …     ,arn – 1 
 Dengan demikian, rumus suku ke – n barisan geometri adalah :  
  
5) Deret Geometri 
Deret geometri adalah bentuk penjumlahan suku – suku barisan geometri. 
Jika U1, U2, U3, U4, …, Un-1, Un adalah barisan geometri, maka U1 +U2 + U3 + 
…,Unmerupaka  deret geometri. Jumlah nsuku pertama disimbolkan dengan 
(Sn) 
Sn =U1 +U2 + …, Un-1 + Un 
Rumus jumlah n suku pertama adalah :  
 
Un = arn-1 
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Contoh : 
Tentukan jumlah deret geometri berikut : 2 + (-10) + 50 + ... + (-6250)? 
Jawab : 
 
1
1



r
ra
S
n
n
 
 
15
1)5(2 6


nS  
 
6
156242

nS  
5208nS  
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata Media sendiri berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata Medium yang secara harfiah  berarti “Perantara” atau “Penyalur”. Dengan 
demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur 
pesan. Gerlach dan Ely (1971) menyatakan bahwa media apabila dipahami secara 
garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam 
pengetahuan ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media.23 
                                                             
23Sundayana, Media Pembelajaran Matematika, h. 4. 
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Selanjutnya Association for Education and Communication Technology (AECT) 
mendefinisikan media sebagai segala bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses 
penyaluran informasi. Sedangkan Education Association (NEA) mendefinisikan 
sebagai benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan 
beserta instrument yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar, 
dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional. Berdasarkan beberapa definisi 
di atas maka peniliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat 
perantara yang mampu menyalurkan informasi dengan mudah kepada peserta didik 
atau segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, 
dan perhatian sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. 
b. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran 
Mengingat banyaknya media dalam pembelajaran, maka dirasa sangat perlu 
untuk melakukan pengelompokan terhadap berbagai media pendidikan yang ada 
tersebut. Pengelompokan ini secara praktis dimaksudkan agar memudahkan kita 
sebagai pengguna dalam memahami prinsip penggunaan, perawatan dan pemilihan 
media dalam proses pembelajaran. Menurut Sanjaya, media pembelajaran dapat 
diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. 
Berikut adalah pengklasifikasiannya24: 
1) Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: 
                                                             
24Uzer Usman, Menjadi Guru Profesional (Cet. XXIII; Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 
2009), h. 86. 
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a) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau media yang 
hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan perekam suara. 
b) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak mengandung unsur 
suara. Jenis media yang tergolong ke dalam media visual adalah: film slide, foto, 
transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti 
media grafis dan lain sebagainya. 
c) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur suara juga 
mengandung unsur gambar yang bisa dilihat, misalnya rekaman video, berbagai 
ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. Kemampuan media ini dianggap 
lebih baik dan lebih menarik, sebab mengandung kedua unsur jenis media yang 
pertama dan kedua. 
2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat pula dibagi ke dalam: 
a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak, seperti radio dan televisi. 
Melalui media ini siswa dapat mempelajari hal-hal atau kejadian-kejadian yang 
actual secara serentak tanpa harus menggunakan ruangan khusus. 
b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu, seperti 
film slide, film, video, dan lain sebagainya. 
3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi: 
a) Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, transparansi, dan lain 
sebagainya. Jenis media yang demikian memerlukan alat proyeksi khusus seperti 
film projector untuk memproyeksikan film, slide projector untuk 
memproyeksikan film slide, overhead projector (OHP) untuk memproyeksikan 
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transparansi. Tanpa dukungan alat proyeksi semacam ini, maka media semacam 
ini tidak akan berfungsi apa-apa. 
b) Media yang tidak diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, radio, dan lain 
sebagainya.  
c. Fungsi  Media Pembelajaran  
Ada enam fungsi pokok media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
menurut Sudjana dan Rivai25: 
1) Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif. 
2) Media pengajaran merupakan bagian yang integral dari keseluruhan situasi 
mengajar. Ini merupakan salah satu unsure yang harus dikembangkan oleh 
seorang guru. 
3) Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan bahan 
pelajaran. 
4) Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat ini dijadikan 
untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih menarik perhatian 
peserta didik. 
5) Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta dapat 
membantu siswa dalam menangkap pengertian yang disampaikan oleh guru. 
6) Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu belajar mengajar. 
 
                                                             
25Sundayana, Media Pembelajaran Matematika,  h. 8. 
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d. Kelebihan dan Kelemahan pembelajaran berbasis Media Pembelajaran 
Adapun kelebihan pembelajaran berbasis media pembelajaran antara lain : 
1) Meningkatkan keefektifan pencapaian tujuan pengajaran. 
2) Memungkinkan terjadinya proses pengajaran yang lebih mudah dan cepat. 
3) Memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. 
4) Dapat menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi 
materi pelajaran dengan dunia nyata. 
Sedangkan adapaun kelemahan pembelajaran berbasis media pembelajaran 
antara lain : 
1) Memerlukan pengamatan yang ekstra hati-hati. 
2) Pesan atau informasi yang panjang/rumit mengharuskan untuk membagi ke 
dalam beberapa bahan visual yang mudah dibaca dan mudah dipahami. 
3) Perlu adanya keterpaduan yang mengacu kepada hubungan yang terdapat 
diantara elemen-elemaen visual sehingga ketika diamati akan berfungsi secara 
bersama-sama. 
e. Media Pembelajaran Berbasis Flash 
Perangkat lunak (software) yang selanjutnya disebut flash merupakan 
software multifungsi unggulan yang sebelumnya dikembangkan oleh Macromedia, 
tetapi sekarang dikembangkan dan didistribusikan oleh Adobe System. Flash biasanya 
digunakan untuk membuat animasi, hiburan dan berbagai komponen web. Flash 
memiliki berbagai macam keunggulan lainnya. Flash merupakan progam grafis 
multimedia dan animasi yang dapat dipergunakan untuk membuat aplikasi web 
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interaktif yang menarik, dan dapat dimanfaatkan sebagai program pembuat game. 
Alasan yang mendasari hal tersebut adalah karena flash memiliki beberapa 
kemampuan, antara lain: (a) animasi dan gambar yang dibuat dengan flash akan tetap 
bagus dalam ukuran window dan resolusi layar berapapun, hal ini karena flash 
merupakan suatu progam grafis dengan sistem vektor, (b) waktu loading, baik untuk 
animasi ataupun game, sangat cepat lebih cepat dari progam sejenis lainnya, (c) 
kemampuannya sebagai pembuat progam pembuat web interaktif, karena ditunjang 
beberapa Action Script penting, dapat kita manfaatkan untuk membuat game, (d) 
mampu menganimasikan grafis, sekalipun dalam ukuran besar, dengan cepat dan 
mampu mengerjakan sejumlah frame dengan urutan, (e) mudah diintegrasikan dengan 
progam lain, seperti dengan server sidescripting (CGI, PHP, dan ASP).26 Sehingga 
dengan pernyataan tersebut maka software adobe flash sangat cocok digunakan untuk 
membuat media pembelajaran interaktif. 
3. Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Software Adobe flash 
a. Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) 
Research and Development merupakan suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah 
ada, yang dapat dipertanggung jawabkan.27 Tujuan metode penelitian pengembangan 
ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dalam menguji keefektifan dan 
                                                             
26Tri Yuniyatul Khikmah, “Pengembangan Media Pembelajaran CD Interaktif Materi Struktur 
dan Fungsi Sel Dilengkapi Teka-Teki Silang Berbasis Flash” (Skripsi Sarjana, Fakultas Matematika 
dan lmu Pengetahuan Alam, Semarang, 2013), h. 12. 
27Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidika, (Bandung: Rosdakarya, 2011), h. 
114. 
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kebermanfaatan produk, serta mengetahui bagimana tanggapan Peserta didik dan 
Pendidik terhadap produk yang dikembangkan.28 
Model pengembangan merupakan dasar untuk mengembangkan produk yang 
akan dihasilkan. Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model 
konseptual, dan teoritik. Model prosedural adalah model yang bersifat deskriptif, 
menunjukkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan  produk. 
Model konseptual adalah model yang bersifat analitis yang menyebutkan komponen-
komponen produk, menganalisis komponen secara rinci dan menunjukkan hubungan 
antar komponen yang akan dikembangkan. Model teoritik adalah model yang 
menggambar kerangka berpikir yang didasarkan pada teori-teori yang relevan dan 
didukung oleh data empirik.29 
Menurut Gall dan Borg, model pengembangan pendidikan  berdasarkan pada 
industri yang menggunakan temuan-temuan penelitian dalam merancang produk dan 
prosedur baru. Dengan penelitian model-model tersebut dites di lapangan secara 
sistematis, dievaluasi, diperbaiki hingga memperoleh kriteria khusu tentang 
keefektifan, kualitas atau standar yang sama. Sedangkan menurut Gay, Mills, dan 
Airasian dalam bidang pendidikan tujuan utama penelitian dan pengembangan bukan 
untuk merumuskan atau menguji teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk 
yang efektif untuk digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang dihasilkan 
                                                             
28Sugiono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D (Bandung: Alphabeta, 2013), 
h. 89. 
29Tim Pustilitjaknov, Metode Penelitian Pengembangan (Pusat Penelitian Kebijakan dan 
Inovasi Pendidikan, Badan Penelitian dan Pengembangan Departemen Pendidikan Nasional, 2008), h 
.8-9. 
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oleh penelitian dan pengembangan mencakup: materi pelatihan guru, materi ajar, 
seperangkat tujuan perilaku, materi media, dan system-sistem manajemen. Penelitian 
dan pengembangan secara umu berlaku secara luas pada istilah-istilah tujuan, 
personal, dan waktu sebagai pelengkap. Produk-produk dikembangkan untuk 
mengetahui kebutuhan-kebutuhan tertentu dengan spesifikasi yang detail. Ketika 
menyelesaikan, produk dites lapangan dan direvisi sampai suatu tingkat efektifvitas 
awal tertentu dicapai. Walaupun siklus penelitian dan pengembangan  sesuatu yang 
mahal, tetapi menghasilkan produk berkualitas yang dirancang untuk memenuhi 
kebutuhan bidang pendidikan. Pengelola sekolah merupakan konsumen dari usaha 
penelitian dan pengembangan, yang mungkin untuk pertama kalinya menyadari 
pentingnya nilai penelitian pendidikan.30 
Berikut ini dikemukakan langkah penelitian dan pengembangan dari berbagai 
penulis.31 
1. Thiagarajan 
Thiagarajan dengan model 4D, mengajukan serangkaian tahap yang harus 
ditempuh dalam penelitian ini yaitu : 
a. Define (Pendefinisian) 
Tahap ini dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pengembangan. Dalan model lain, tahap ini dinamakan analisis kebutuhan. Tiap-tiap 
                                                             
30 Emzir, Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif & Kualitatif  (Cet. VII; Jakarta: Raja 
Grafindo Persada, 2013), h. 263-264. 
31Sugiyono,  Metode Penelitian dan Pengembangan Research and Development (Cet. II; 
Bandung: Alfabeta, 2016), h. 35. 
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produk tentu membutuhkan analisis yang berbeda-beda. Secara umum, dalam 
pendefinisian ini dilakukan kegiatan analisis kebutuhan pengembangan, syarat-syarat 
pengembangan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna serta model penelitian dan 
pengembangan (model R & D) yang cocok digunakan untuk mengembangkan 
produk. 
b. Design (Perancangan) 
Setelah tahap pendefinisian dan prosedur yang akan ditempuh dalam 
penelitian pengembangan produk pembelajaran. Kegiatan-kegiatan yang perlu 
dilakukan dalam tahap ini, yaitu menyusun tes  kriteria sebagai tindakan pertama 
untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik dan sebagai alat evaluasi setelah 
implementasi kegiatan, memilih media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan 
karakteristik peserta didik; menyesuaikan pemilihan bentuk penyajian pembelajaran 
dengan media pembelajaran yang digunakan dan mensimulasikan penyajian materi 
dengan media dan langkah-langkah pembelajaran yang telah dirancang. 
c. Development (Pengembangan) 
Thiagarajan membagi tahap pengembangan dalam dua kegiatan yaitu: expert 
appraisal dan developmental testing. Expert appraisal merupakan teknik  untuk 
menvalidasi dan menilai kelayakan rancangan produk. Dalam kegiatan ini dilakukan 
evaluasi oleh ahli dalam bidangnya. Saran-saran yang diberikan digunakan untuk 
memperbaiki materi dan rancangan pembelajaran yang telah disusun. Developmental 
testing merupakan kegiatan uji coba rancangan produk pada sarana subjek yang 
sesungguhnya. Pada saat uji coba ini dicari data respons, reaksi atau komentar dari 
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sasaran penggunaan model. Hasil uji coba digunakan untuk memperbaiki produk, 
setelah produk diperbaiki kenudian diujikan kembali sampai memperoleh hasil yang 
efektif. 
d. Disseminate (Penyebaran) 
Thiagarajan membagi tahap disseminate dalam tiga kegiatan yaitu : 
Validation Testing, packaging, diffusion and adaption. Pada tahap Validation Testing, 
produk yang sudah direvisi pada tahap pengembangan kemudian diimplementasikan 
pada sasaran yang sesungguhnya. Pada saat implementasi, dilakukan pengukuran 
ketercapaian tujuan. Pengukuran ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas produk 
yang dikembangkan. Setelah produk diimplementasikan, pengembang perlu melihat 
hasil pencapaian tujuan. Tujuan yang belum dapat tercapai perlu dijelaskan solusinya 
sehingga tidak terulang kesalahan yang sama setelah produk disebarluaskan. Kegiatan 
terakhir pada tahap pengembangan  adalah melakukan packaging (pengemasan), 
diffusion and adaption (diserap dan digunakan) 32. Tahap ini dilakukan supaya produk 
dapat dimanfaatkan oleh orang lain. 
2. Robert Maribe Branch  
Robert Maribe Branch mengembangkan Intructional Design (Desain 
Pembelajaran) dengan pendekaatan ADDIE, yang merupakan kepanjangan dari 
Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation. Analysis,  berkaitan 
dengan kegiatan analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat 
                                                             
32Nurdin Asyad, Model Pembelajaran Menumbuh Kembangakan Kemampuan Metakognitif 
(Makassar: Pustaka Refleksi, 2016), h. 86. 
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ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan. Design merupakan kegiatan 
perancangan produk sesuai dengan yang dibutuhkan. Development  adalah kegiatan 
pembuatan dan pengujian produk. Implementation adalah kegiatan menggunakan 
produk, dan Evaluation adalah kegiatan menilai apakah setiap langkah kegitan dan 
produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan spesifikasi atau belum.33 
3. Model Pengembangan Plomp 
Model pengembangan yang dikemukakan oleh Plomp terdiri dari lima fase,  
yaitu (a) fase investigasi awal, (b) fase desain, (c) fase realisasi, (d) fase tes, evaluasi 
dan revisi, (5) fase implementasi. 
1) Fase investigasi awal (preliminary investigation) 
Salah satu unsur penting dalam proses desain adalah mendefinisikan masalah 
(defining the problem). Jika masalah merupakan kasus kesenjangan antara apa yang 
terjadi dan situasi yang diinginkan, maka diperlukan penyelidikan penyebab 
kesenjangan dan menjabarkannya dengan hati-hati. Istilah “prelimenary 
investigation” juga disebut analisis kebutuhan (needs analysis) atau analisis masalah 
(problem analysis). Plomp dan van de Wolde yang dikutip oleh Rochmad 
menyatakan:  
“in this investigation important elements are the gathering and analysis of 
information, the definition of the problem and the planning of the possible 
continuation of the project.” 
 
                                                             
33Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan Research and Development (Cet. II; 
Bandung: Alfabeta, 2016), h. 38. 
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Investigasi unsur-unsur penting adalah mengumpulkan dan menganalisis 
informasi, definisi masalah dan rencana lanjutan dari proyek. 
2) Fase desain (design) 
Pada fase ini pemecahan (solution) di desain, mulai dari definisi masalah. 
Kegiatan pada fase ini bertujuan untuk mendesain pemecahan masalah yang 
dikemukakan pada fase investigasi awal. Hasil dari desain adalah cetak-biru dari 
pemecahan. Plomp menyatakan:  
“characteristic activities in this phase are the generation of alternative 
(part)solutions and comparing and evaluating these alternatives, resulting in the 
choice of the most promising design or blue print for the solution.”  
 
Karakteristik kegiatan dalam fase ini adalah generasi dari semua bagian-
bagian pemecahan, membandingkan dan mengevaluasi dari berbagai alternatif, dan 
menghasilkan pilihan desain yang terbaik untuk dipromosikan atau merupakan cetak-
biru dari solusi. 
3) Fase realisasi/konstruksi (realization/contruct) 
Desain merupakan rencana kerja atau cetak-biru untuk direalisasikan dalam 
rangka memperoleh pemecahan pada fase realisasi/konstruksi. Plomp yang dikutip 
oleh Rochmad menyatakan:  
“in fact, the design is a written out or worked out plan which forms the 
departure point for the phase in which the solution is being realized or made. This is 
often entail construction or production activities such us curriculum development or 
the production of audio-visual material.” 
Desain merupakan rencana tertulis atau rencana kerja dengan format titik 
keberangkatan dari tahap ini adalah pemecahan direalisasikan atau dibuat. Ini sering 
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diakhiri dengan kegiatan konstruksi atau produksi seperti pengembangan kurikulum 
atau produksi materi audio-visual. 
4) Fase tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision) 
Suatu pemecahan yang dikembangkan harus diuji dan dievaluasi dalam 
praktik. Evaluasi adalah proses pengumpulan, memproses dan menganalisis informasi 
secara sistematik, untuk memperoleh nilai realisasi dari pemecahan. Plomp dan van 
den Wolde menyatakan:  
 
“without evaluation it can not be determined whether a problem has been 
solved satisfactorily, in other words, wether the desired situation, as described in the 
definite formulation of the problem, has been reached.” 
 
Tanpa evaluasi tidak dapat ditentukan apakah suatu masalah telah dipecahkan 
dengan memuaskan. Dengan perkataan lain, apakah situasi yang diinginkan 
sebagaimana yang diuraikan pada perumusan masalah telah terpecahkan. Berdasar 
pada data yang terkumpul dapat ditentukan pemecahan manakah yang memuaskan 
dan manakah yang masih perlu dikembangkan. Ini berarti kegiatan suplemen 
mungkin diperlukan dalam fase-fase sebelumnya dan disebut siklus balik (feedback 
cicle). Siklus dilakukan berulang kali sampai pemecahan yang diinginkan tercapai. 
5) Fase implementasi (implementation) 
Setelah dilakukan evaluasi dan diperoleh produk yang valid, praktis, dan 
efektif; maka produk dapat diimplementasikan untuk wilayah yang lebih luas. Plomp 
menyatakan: “Solutions have to be introduced, in other words, have to be 
implemented.” Pemecahan (solusi) harus dikenalkan. Dengan perkataan lain, harus 
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diimplementasikan. Implementasi ini dapat dilakukan dengan melakukan penelitian 
lanjutan penggunaan produk pengembangan pada wilayah yang lebih luas. 
b. Model Pengembangan ADDIE 
Model pengembangan diartikan sebagai proses desain konseptual dalam upaya 
peningkatan fungsi dari model yang telah ada sebelumnya, melalui penambahan 
komponen pembelajaran yang dianggap dapat meningkatkan kualitas pencapaian 
tujuan.34 
ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development 
Implementation and Evaluation. Menurut langkah-langkah pengembangan produk, 
model penelitian dan pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap daripada 
model 4D (Define, Design, Development, and Disseminate). Model ini dapat 
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, 
strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. Model ADDIE 
dikembangkan oleh Dick and Carry untuk merancang system pembelajaran.35  
ADDIE muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan 
Mollenda. Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun 
perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan mendukung 
kinerja pelatihan itu sendiri. 
Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni : 
                                                             
34Kukuh Andri Aka, Model-model Pengembangan Bahan Ajar (Februari 2013) 
http://belajarpendidikanku.blogspot.co.id/2013/02/model-model-pengembangan-bahan-ajar.html 
(diakses 14 Juli 2017) 
35Endang Mulyatiningsih, Riset Terapan (Yogyakarta: UNY Press, 2012), h. 183-184. 
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a. Analysis (analisa)  
Analysis (analisa) yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 
Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh 
peserta belajar, yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan), 
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task analysis). 
Oleh karena itu, output yang akan kita hasilkan adalah berupa karakteristik atau 
profile calon peserta belajar, identifikasi kesenjangan, identifikasi kebutuhan dan 
analisis tugas yang rinci didasarkan atas kebutuhan. 
b. Design (desain/perancangan) 
Yang kita lakukan dalam tahap desain ini, pertama,  merumuskan tujuan 
pembelajaran yang SMAR (spesifik, measurable, applicable, dan realistic). 
Selanjutnya menyusun tes, dimana tes tersebut harus didasarkan pada tujuan 
pembelajaran yag telah dirumuskan tadi. Kemudian tentukanlah strategi pembelajaran 
media dan yang tepat harusnya seperti apa untuk mencapai tujuan tersebut. Selain itu, 
dipertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, semisal sumber belajar yang 
relevan, lingkungan belajar yang seperti apa seharusnya, dan lain-lain. Semua itu 
tertuang dalam sautu dokumen bernama blue-print yang jelas dan rinci. Desain 
merupakan langkah kedua dari model desain sistem pembelajaran ADDIE. Langkah 
ini merupakan: 
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1) Inti dari langkah analisis karena mempelajari masalah kemudian menemukan 
alternatif solusinya yang berhasil diidentifikasi melalui langkah analisis 
kebutuhan. 
2) Langkah penting yang perlu dilakukan untuk, menentukan pengalaman belajar 
yang perlu dimilki oleh siswa selama mengikuti aktivitas pembelajaran. 
3) Langkah yang harus mampu menjawab pertanyaan, apakah program pembelajaran 
dapat mengatasi masalah kesenjangan kemampuan siswa? 
4) Kesenjangan kemampuan disini adalah perbedaan kemampuan yang dimilki siswa 
dengan kemampuan yang seharusnya dimiliki siswa. 
c. Development (pengembangan) 
 Pengembangan adalah proses mewujudkan blue-print alias desain tadi 
menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan suatu software berupa 
multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus dikembangkan. Satu 
langkah penting dalam tahap pengembangan adalah uji coba sebelum 
diimplementasikan. Tahap uji coba ini memang merupakan bagian dari salah satu 
langkah ADDIE, yaitu evaluasi. Pengembangan merupakan langkah ketiga dalam 
mengimplementasikan model desain sistem pembelajaran ADDIE. Langkah 
pengembangan meliputi kegiatan membuat, membeli, dan memodifikasi bahan ajar. 
Dengan kata lain mencakup kegiatan memilih, menentukan metode, media serta 
strategi pembelajaran yang sesuai untuk digunakan dalam menyampaikan materi atau 
substansi program. Dalam melakukan langkah pengembangan, ada dua tujuan penting 
yang perlu dicapai. Antara lain adalah : 
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a) Memproduksi, membeli, atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. 
b) Memilih media atau kombinasi media terbaik yang akan digunakan untuk 
mencapai tujuan pembelajaran.  
d. Implementation (implementasi/eksekusi) 
Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan  sistem pembelajaran 
yang sedang kita buat. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan 
diinstal atau diset sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa 
diimplementasikan. Implementasi atau penyampaian materi pembelajaran merupakan 
langkah keempat dari model desain sistem pembelajaran ADDIE. Tujuan utama dari 
langkah ini antara lain : 
a) Membimbing siswa untuk mencapai tujuan atau kompetensi. 
b) Menjamin terjadinya pemecahan masalah / solusi untuk mengatasi kesenjangan 
hasil belajar yang dihadapi oleh siswa. 
c) Memastikan bahwa pada akhir program pembelajaran, siswa perlu memilki 
kompetensi – pengetahuan, ketrampilan, dan sikap - yang diperlukan.  
e. Evaluation (evaluasi/ umpan balik) 
Evaluasi yaitu proses untuk melihat apakah sistem pembelajaran yang sedang 
dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Sebenarnya tahap evaluasi 
bisa terjadi pada  setiap empat tahap di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap empat 
tahap di atas itu dinamakan evaluasi formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan 
revisi. Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran 
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ADDIE. Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 
terhadap program pembelajaran. Evaluasi terhadap program pembelajaran bertujuan 
untuk mengetahui beberapa hal, yaitu : 
a) Sikap siswa terhadap kegiatan pembelajaran secara keseluruhan. 
b) Peningkatan kompetensi dalam diri siswa, yang merupakan dampak dari 
keikutsertaan dalam program pembelajaran. 
c) Keuntungan yang dirasakan oleh sekolah akibat adanya peningkatan kompetensi 
siswa setelah mengikuti program pembelajaran. 
Implementasi model desain sistem pembelajaran ADDIE yang dilakukan 
secara sistematik dan sistemik diharapkan dapat membantu seorang perancang 
program, guru, dan instruktur dalam menciptakan program pembelajaran yang efektif, 
efisien, dan menarik.36 
c. Prinsip dasar pengembangan media pembelajaran  
Prinsip dasar pengembangan media pembelajaran yaitu: 
1) Mengidentifikasi dan mengungkapkan dengan jelas gagasan dan membatasi 
topik bahasan. 
2) Program yang dikembangkan memiliki tujuan untuk menginformasikan, 
memotivasi, atau intruksional. 
3) Merumuskan tujuan yang akan dicapai. 
4) Mengevaluasi karakteristik siswa yang akan menggunakan program tersebut. 
                                                             
36Kukuh Andri Aka. Model-model Pengembangan Bahan Ajar (Februari 2013) 
http://belajarpendidikanku.blogspot.co.id/2013/02/model-model-pengembangan-bahan-ajar.html 
(diakses 14 Juli 2017). 
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5) Menyiapkan kerangka (outline) isi pelajaran. 
6) Mempertimbangkan bahwa media apa saja yang paling sesuai untuk mencapai 
tujuan. 
7) Membuat storyboard untuk paket pelajaran. 
8) Menyiapkan naskah untuk frame per frame untuk dijadikan penuntun pada 
saat mengambil gambar. 
d. Pengembangan produk berupa media pembelajaran menggunakan software 
Adobe Flash CS6. 
Adobe Flash CS6 adalah program untuk membuat animasi dan aplikasi web 
professional. Bukan hanya itu, Adobe Flash juga banyak digunakan untuk membuat 
game, animasi kartun, dan aplikasi multimedia interaktif seperti demo produk dan 
tutorial interaktif. Software keluaran Adobe ini merupakan program untuk mendesain 
grafis animasi yang sangat popular dan banyak digunakan desainer grafis. Selain itu 
aplikasi ini juga dapat digunakan untuk memutar animasi logo, movie, 
game,pembuatan navigasi pada situs web, banner, tombol animasi, menu interaktif, 
interaktif form isian, screen server, dan pembuatan situs web atau pembuatan 
aplikasi-aplikasi web lainnya. 
Program ini berbasis vector grafis, jadi aksesnya lebih cepat dan terlihat halus 
pada skala resolusi layar berapapun. Program ini juga dapat diisi dengan bitmap yang 
di-import dari program lain. Salah satu keunggulannya adalah ukurannya yang begitu 
kecil namun dapat menampilkan animasi web yang mengagumkan. Flash juga 
mempunyai kemampuan untuk membuat animasi secara streaming, yaitu dapat 
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menampilkan animasi langsung meskipun proses download dan loading belum 
selesai seluruhnya.  
Adobe flash merupakan gabungan konsep pembelajaran dengan teknologi 
audiovisual yang mampu menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat dimanfaatkan 
dalam pendidikan. Pembelajaran berbasis multimedia tentu dapat menyajikan materi 
pelajaran yang lebih menarik, tidak monoton, dan memudahkan penyampaian. 
Peserta didik dapat mempelajari materi pelajaran tertentu secara mandiri dengan 
komputer yang dilengkapi program multimedia. 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang baik adalah penelitian yang memiliki kajian penelitian serupa 
dengan hasil yang relevan. Hal tersebut dapat digunakan sebagai pedoman awal 
sebagai kerangka pemikiran guna menambah, mengembangkan maupun memperbaiki 
penelitian yang telah ada sebelumnya. Adapun hasil penelitian yang relevan dengan 
penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian oleh Muhammad Zamroni 
Muhammad Zamroni (2015), mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis 
Flash pada Mata Pelajaran Fisika Pokok Bahasan Elastisitas Kelas XI SMAN 1 
Sukorejo. Dari hasil data yang diperoleh, rata-rata hasil belajar siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran berbasis flash yakni 84,7. Berdasarkan hasil 
tersebut amaka rata-rata hasil belajar siswa telah memenuhi KKM yang ditetapkan 
yakni 80. Efektivitas media pembelajaran juga dihitung dengan uji-t pihak kanan 
untuk mendukung kevalidan data. Berdasarkan uji-t yang telah dilakukan 
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menunjukkan nilai t-hitung sebesar 7,35 sedangkan t-tabel sebesar 1,68. Nilai t-
hitung yang lebih besar dari t-tabel mengakibatkan penolakan terhadap Ho, sehingga 
hipotesis yang diterima adalah nilai postes siswa lebih besar dari nilai pretes. 
Sehingga dapat dinyatakan media pembelajaran berbasis flash praktis dan efektif 
untuk diterapkan dalam pembelajaran di kelas. 
2. Penelitian oleh Nahdaturrugaisiyah 
Nahdaturrugaisiyah mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Flash 
pada Pokok Bahasan Sistem Organisasi Kehidupan Siswa SMP Negeri 24 Makassar. 
Dari hasil data yang diperoleh, media pembelajaran berbasis flash pada pokok 
bahasan sistem organisasi kehidupan dikategorikan efektif, karena 91,18% siswa 
mencapai nilai ketuntasan belajar dan nilai rata-rata respon siswa adalah 4,59, yang 
berada pada kategori tinggi (4  ≤ Va < 5). 
3. Penelitian oleh David Fero 
David Fero mengembangkan Media Pembelajaran Menggunakan Macromedia 
Flash 8 Mata Pelajaran TIK Pokok Bahasan Fungsi dan Proses Kerja Peralatan TIK 
di SMAN 2 Banguntapan. Dari hasil data yang diperoleh bahwa kualitas produk 
media pembelajaran pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi di 
SMA Negeri 2 Banguntapan, ditinjau berdasarkan penilian dari siswa tergolong baik.  
4. Penelitian oleh Tri Anjaya 
Tri Anjaya mengembangkan Media Pembelajaran Pneumatik dan Hidrolik 
Berbasis Adobe flash cs6 CS3 Professional Program Studi Diploma 3 Teknik 
Otomotif Universitas Negeri Yogyakarta. Dari hasil data yang diperoleh bahwa, 
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unjuk kerja media pembelajaran pneumatik dan hidrolik berbasis Adobe flash cs6 
CS3 dinyatakan layak digunakan setelah dilakukan pengujian oleh pengembang, ahli 
materi, ahli media dan pengguna (user). Rincian data yang diperoleh dari hasil 
pengujian antara lain: untuk pengujian ahli materi diperoleh skor 4,83 dengan 
kategori sangat baik, untuk pengujian user diperoleh skor 4,7 (dosen) kategori sangat 
baik dan skor 4,03 (mahasiswa) kategori baik, sehingga media pembelajaran 
pneumatik dan hidrolik berbasis Adobe flash cs6 Professional layak digunakan. 
5. Penelitian oleh Joko Suratno 
Muhammad Ali meneliti tentang pengembangan dan penggunaan sumber 
belajar interaktif berbasis komputer dalam pembelajaran matematika SMP. Dari hasil 
data yang diperoleh bahwa, hasil uji coba alpha mengenai kualitas produk 
menunjukkan bahwa produk memiliki kriteria sangat baik, hasil uji coba beta 
menunjukkan produk yang dihasilkan memiliki kriteria baik dan hasil evaluasi 
sumatif menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan memiliki kriteria yang baik. 
C. Kerangka Fikir 
Pembelajaran matematika yang kurang variatif menyebabkan peserta didik 
kurang tertarik bahkan menganggap matematika sebagai momok dalam dunia 
pendidikan. Dalam pembelajaran matematika di sekolah, guru hendaknya memilih 
dan menggunakan strategi, pendekatan, metode dan media pembelajaran yang tepat 
agar tujuan pembelajaran matematika dapat tercapai. Salah satu langkah yang dapat 
ditempuh adalah penggunaan media pembelajaran, penggunaan media saat 
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pembelajaran dapat memberikan penjelasan mengenai materi pelajaran sekaligus 
dapat meningkatkan ketertarikan siswa untuk belajar. 
Kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi dan arus globalisasi juga berpengaruh 
pada dunia pendidikan, salah satunya yaitu pengembangan media pembelajaran 
dengan bantuan komputer. Komputer pada masa sekarang ini sudah menjadi hal yang 
tidak dapat ditanggalkan. Pengembangan media pembelajaran interaktif dengan 
bantuan komputer untuk matematika SMA jumlah dan macamnya masih terbatas,  
sehingga belum memenuhi kebutuhan untuk belajar. Oleh karena itu, pengembangan 
media pembelajaran matematika menggunakan software adobe flash pada pokok 
bahasan barisan dan deret ini sangat menjanjikan bila dikembangkan. Software Adobe 
Flash dipilih karena aplikasi ini mempunyai kemampuan yang lebih unggul dalam 
menampilkan multimedia, gabungan antara grafis, animasi, suara, serta interkasi user. 
Model pengembangan media yang digunakan adalah model pengembangan 
ADDIE, model ini terdiri atas lima tahap yaitu: Analysis (Analisis), Design 
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 
Evaluation (Evaluasi). Alasan memilih model pengembangan ini karena model 
pengembangan ini sudah memuat semua komponen yang ada di model 
pengembangan media yang lain. 
Barisan dan Deret merupakan salah satu materi yang diajarkan di SMA. Saat 
ini kurikulum yang dipakai di Indonesia menuntut agar siswa lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Sementara itu, materi ini membutuhkan penalaran yang tinggi. Oleh 
karena itu, untuk membantu mempermudah dalam penyampaian materi ini diperlukan 
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adanya media yang dapat membantu siswa memvisualisasi kejadian menjadi lebih 
jelas sehingga materi yang diajarkan dapat lebih dipahami siswa. 
Pengembangan media pembelajaran ini difokuskan pada siswa kelas XII IPA 
di SMA Negeri 16 Makassar. Hasil pengembangan media pada materi barisan dan 
deret untuk siswa SMA Kelas XII IPA ini diharapkan menjadi sarana belajar mendiri 
bagi siswa, meningkatkan pemahaman akan materi barisan dan deret, sumber belajar 
penunjang, pendorong untuk meningkatkan kreatifitas pendidik dalam 
mengembangakan media pembelajaran dan dapat menjadi alternatif media 
pembelajaran yang dapat digunakan oleh pendidikan dalam proses pembelajaran 
matematika serta diharapkan menumbuhkan motivasi yang tinggi untuk mempelajari 
materi barisan dan deret. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan uraian diatasm maka kaitannya dengan penelitian ini dapat 
dirumuskan pertanyaan penelitian sebagai berikut : 
1. Bagaimana kualitas produk hasil pengembangan media pembelajaran 
menggunakan software Adobe Flash yang layak untuk pembelajaran 
matematika bagi siswa SMA kelas XII ? 
2. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan produk hasil pengembangan dengan 
produk pengembangan lainnya (orang lain) ? 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A.  Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Development). Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.37 
Produk yang akan dikembangkan dan diuji efektifitasnya dalam penelitian ini adalah 
media pembelajaran dengan menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan 
barisan dan deret. 
B. Prosedur Pengembangan 
1. Pengertian Model Pengembangan ADDIE 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 
pengembangan ini dikembangkan oleh Dick and Carry. ADDIE merupakan singkatan 
dari Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery and 
Evaluations.Menurut langkah-langkah pengembangan produk, model penelitian dan 
pengembangan ini lebih rasional dan lebih lengkap daripada model 4D. Inti kegiatan 
pada setiap tahap pengembangan juga hamper sama. Oleh sebab itu, model ini dapat 
digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan produk seperti model, 
strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. 
 
                                                             
37Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, h. 
407  
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2. Langkah-langkah Model Pengembangan ADDIE 
Adapun langkah-langkah model pengembangan ADDIE sebagai berikut38 : 
a. Analysis 
Tahap analisis merupakan kegiatan pendahuluan sebelum menentukan konsep 
pembuatan media pembelajaran Adobe Flash. Adapun kegiatan yang dilakukan antara 
lain : 
1) Mengidentifikasi tujuan Media Pembelajaran 
Tujuan pengembangan media pembelajaran menggunakan Adobe Flash 
adalah sebagai media pembelajaran pendukung yang akan digunakan oleh guru 
Matematika pada saat proses belajar mengajar serta sebagai media pembelajaran 
individual bagi siswa. 
2) Mengidentifikasi Karakteristik Siswa 
Dalam mengembangkan media pembelajaran Adobe Flash diperlukan analisis 
pengguna, ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana sifat ataupun karakteristik 
siswa pada saat proses belajar. Adapun hasil identifikasi dapat dikemukan bahwa sifat 
ataupun karakteristik siswa dalam mengikuti pembelajaran cendrung ribut, siswa 
cepat merasa bosan dengan metode pembelajaran yang selama ini digunakan, siswa 
sering terlihat asyik dengan kegiatannya sendiri pada saat guru menerangkan 
pelajaran, ketika guru memberikan pertanyaan hanya sebagian siswa yang antusias 
menjawab. 
 
                                                             
38Endang Mulyatiningsih, Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan, h. 200-201. 
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b. Design 
Perancangan model/metode pembelajaran pada tahap desain memiliki 
kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Kegiatan ini merupakan 
proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar, merancang skenario 
atau kegiatan belajar mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang 
materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar. Rancangan model/metode 
pembelajaran ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan 
berikutnya. Adapun kegiatan awal yang dilakukan antara lain : 
1) Merancang materi pembelajaran 
Pada tahap ini dilakukan beberapa tahap yaitu: 
a) Menulis Standar Kompetensi mata pelejaran Matematika materi Barisan dan 
Deret. 
b) Menentukan indicator pencapaian kompetensi dasar. 
c) Mengembangkan dan memilih materi. 
2) Merancang desain media pembelajaran menggunakan Adobe Flash 
a) Medesign Block Diagram 
b) Menentukan layout dan mengembangkan  story board 
c) Mengumpulkan materi (bahan-bahan baik berupa grafik, image, sound, picture, 
dll) 
c. Development 
Development dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk. 
Kegiatan pada tahap desain adalah menyusun kerangka konseptual penerapan 
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model/metode pembelajaran baru. Kegiatan pada tahap pengembangan adalah 
kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi produk yang telah 
siap diimplementasikan. Sebagai contoh, apabila pada tahap desain telah dirancang 
penggunaan model/metode baru yang masih konseptual, maka pada tahap 
pengembangan disiapkan atau dibuat perangkat pembelajaran dengan model/metode 
baru tersebut, seperti RPP, media dan materi pembelajaran. 
d. Implementation 
Kegiatan pada tahap ini adalah mengimplementasikan rancangan dan metode 
yang telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Selama 
implementasi, rancangan model/metode yang telah dikembangkan diterapkan pada 
kondisi yang sebenarnya. Materi disampaikan sesuai dengan model/metode baru yang 
dikembangkan. Setelah penerapan metode, kemudian dilakukan evaluasi awal untuk 
member umpan balik pada penerapan model/metode selanjutnya. 
e. Evaluation 
Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan sumatif. 
Evaluasi formatif dilaksanakan pada setiap akhir tatap muka (mingguan), sedangkan 
evaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan berakhir secara keseluruhan (semester). 
Evaluasi sumatif mengukur kompetensi akhir dari mata pelajaran atau tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan 
balik kepada pihak pengguna model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil 
evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh model/metode baru tersebut. 
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C.  Desain dan Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 
Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk pembelajaran 
berbasis penggabungan (blended) yang valid. Adapun tahap uji coba yang dilakukan 
sebagai berikut : 
1. Uji coba alpha 
Untuk pengujian alpha, dilakukan oleh 1 ahli materi dan 1 ahli media, juga 
bisa dilakukan oleh guru maupun pihak-pihak yang mempunyai kompetensi untuk 
melakukan evaluasi terhadap produk yang dibuat. Hasil dari evaluasi yang telah 
dilakukan sebagai dasar untuk melakukan revisi pertama.  
2. Uji coba beta 
Untuk pengujian beta, dilakukan dengan skala terbatas yang dilakukan oleh 
guru dan siswa. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kualitas materi atau produk 
hasil pengembangan serta mengetahui tingkat kepraktisan media yang dikembangkan.  
2. Subjek Uji Coba 
Adapun subjek uji coba produk hasil penelitian ini adalah siswa kelas XII IPA 
6 di SMA Negeri 16 Makassar.  
3. Jenis Data 
Data yang telah dikumpulkan dibagi menjadi dua bagian yaitu : 1) dua data 
dari evaluasi pertama, berupa data hasil review ahli materi dan ahli media, 2) dua data 
dari guru dan peserta didik, berupa respon guru dan siswa. 
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4. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
a. Teknik Pengumpulan Data 
1) Lembar Validasi 
Lembar validasi media pembelajaran digunakan untuk memperoleh informasi 
tentang kualitas media pembelajaran berdasarkan penilaian para validator ahli. Ada 
dua macam lembar validasi yang digunakan yaitu lembar validasi media dan lembar 
validasi materi. Informasi yang diperoleh melalui instrumen ini digunakan sebagai 
masukan dalam merevisi media pembelajaran yang telah dikembangkan hingga 
menghasilkan produk akhir yang valid. 
2) Angket 
Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya 
atau hal-hal yang ia ketahui.39  
Angket yang digunakan sebagai salah satu instrumen dalam penelitian ini 
berupa angket respon guru dan angket respon siswa.  
b. Penyusunan Instrumen 
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mendapatkan 
informasi dan data dari responden yang kemudian diolah dan dinterpretasikan oleh 
peneliti sehingga dapat ditarik sebuah kesimpulan. Berikut kisi-kisi instrument untuk 
masing-masing responden: 
                                                             
39 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian (Cet. XIII; Jakarta: PT Rineka Cipta, 2006),  
h. 151. 
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1) Instrumen untuk mengujian alpha 
a) Pengujian Ahli Materi 
Tabel 1. Kisi-kisi instrumen untuk pengujian ahli materi 
Aspek Indikator 
Aspek Materi 
Kesesuaian materi dengan Komptensi 
Inti (KI) dan Komptensi Dasar (KD) 
Kebenaran konsep 
Kemutakhiran materi 
Urutan penyajian materi 
Kesesuaian contoh yang diberikan 
 
Aspek 
Pembelajaran 
Tujuan pembelajaran 
Rangkuman 
Kejelasan indicator pembelajaran 
Pemberian latihan 
Kesesuaian gambar/video yang 
diberikan untuk memperjelas materi 
Aspek 
Kebahasan 
Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
berfikir siswa 
Kelugasan bahasa 
Ketepatan istilah 
Ketepatan tata bahasa dan ejaan 
b) Pengujian Ahli Media 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen untuk pengujian ahli media 
Aspek Indikator 
Pemrograman 
Menu sajian 
Petunjuk penggunaan 
Tampilan 
Huruf 
Penggunaan jarak 
Keterbacaan teks 
Gambar/video 
 Tata letak 
Tombol navigasi 
Warna background 
Penyajian antar halaman 
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2) Intrumen untuk mengujian beta 
a) Pengujian Guru 
Tabel 3. Kisi-kisi instrumen wawancara guru 
Aspek Indikator 
Media 
Penggunaan bahasa dalam media 
Penggunaan gambar/video/suara dalam 
media 
Kemudahan dalam penggunaan media 
Petunjuk penggunaan 
Materi 
Penyajian materi 
Ketepatan istilah dan penggunaan 
kalimat 
Pembelajaran 
Suasana pembelajaran 
Dampak penggunaan media terhadap 
siswa 
Kendala dalam penggunaan media 
 
b) Pengujian Siswa 
Tabel 4. Kisi-kisi instrumen wawancara siswa 
Aspek Indikator 
Media Kejelasan gambar/video/suara 
Materi 
Penyajian materi 
Penggunaan bahasa dan istilah 
Pembelajaran 
Suasana pembelajaran 
Respon siswa 
 
5. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang 
diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi, dengan cara 
mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, 
melakukan sintesis, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan yang 
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akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri 
maupun orang lain.40 
Terdapat tiga macam analisis data sesuai dengan data yang akan dikumpulkan 
dalam penelitian ini, yakni analisis data kevalidan, analisis data kepraktisan. 
a. Analisis Data Kevalidan 
Adapun kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan yang 
dikutip dari Nurdin adalah sebagai berikut: 
1) Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli kedalam tabel: Aspek (Ai), kriteria 
(Ki), dan hasil penilaian (Vij)  
2) Mencari rerata hasil penilaian dari semua validator untuk setiap kriteria dengan 
rumus 
𝐾𝑖̅̅ ̅ =
∑ 𝑉𝑖𝑗
𝑛
𝑗=1
𝑛
, dengan : 
𝐾𝑖̅̅ ̅ = rata-rata kriteria ke-i 
𝑉𝑖𝑗 = skor hasil penilaian terhadap kriteria ke-I oleh penilai ke-j 
𝑛   = jumlah penilai 
3) Mencari rata-rata aspek dengan rumus 
𝐴𝑖̅̅̅ =
∑ 𝐾𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑗=1
𝑛
, dengan : 
𝐴𝑖̅̅̅ = rata-rata aspek ke-i 
𝐾𝑖𝑗̅̅ ̅̅ = rata-rata untuk aspek ke-I oleh kriteria ke-j 
𝑛 = banyaknya kriteria dalam aspek ke-i 
4) Mencari rata-rata total dengan rumus 
?̅? =
∑ 𝐴𝑖̅̅ ̅𝑛𝑖=1
𝑛
, dengan : 
                                                             
40Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, h. 335. 
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?̅? = rata-rata total 
𝐴𝑖̅̅̅ = rata-rata untuk aspek ke-i 
𝑛 = banyaknya aspek.41 
5) Menentukan validitas setiap kriteria atau rata-rata aspek atau rata-rata total 
berdasarkan kategori validitas  
3,5 ≤ 𝑴 ≤ 4 → sangat valid 
2,5 ≤ 𝑴 < 3,5 → valid 
1,5 ≤ 𝑴 < 2,5 → cukup valid 
           𝑴 < 1,5 → tidak valid 
Keterangan:   
𝑀 = 𝐾?̅? untuk mencari validitas setiap kriteria 
𝑀 = 𝐴?̅? untuk mencari validiats setiap aspek 
𝑀 = ?̅?  untuk mencari validitas keseluruhan aspek.42 
Kriteria yang digunakan untuk menyatakan bahwa media pembelajaran 
memiliki derajat kevaliditas yang memadai adalah nilai rata-rata validitas untuk 
keseluruhan aspek minimal berada pada kategori cukup valid dan nilai validitas untuk 
setiap aspek minimal berada pada kategori valid. Jika tidak memenuhi kriteria 
tersebut, maka perlu dilakukan revisi berdasarkan saran dari para ahli atau dengan 
melihat kembali aspek-aspek yang nilainya kurang. Selanjutnya dilakukan validasi 
ulang lalu dianalisis kembali. 
b. Analisis Data Kepraktisan 
Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian dari guru dan siswa 
untuk menyatakan dapat tidaknya produk diterapkan di lapangan. Kegiatan yang 
dilakukan dalam proses analisis data kepraktisan adalah sebagai berikut : 
                                                             
41Nurdin, Model Pembelajaran Matematika yang Menumbuhkan Kemampuan Metakognitif 
untuk Menguasai Bahan Ajar. Disertasi tidak dipublikasikan Surabaya: UNESA 
42 Nurdin, Model Pembelajaran Matematika yang Menumbuhkan Kemampuan Metakognitif 
untuk Menguasai Bahan Ajar. Disertasi tidak dipublikasikan Surabaya: UNESA 
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1) Rekapitulasi hasil pengamatan keterlaksanaan ke dalam tabel yang  meliputi: 1) 
aspek (Ai), 2) kriteria (Ki) 
2) Mencari rerata setiap aspek pengamatan  setiap pertemuan dengan  rumus: 
    𝐴𝑚𝑖̅̅ ̅̅ ̅̅ =
∑ 𝐾𝑖𝑗̅̅ ̅̅̅𝑛𝑗=1
𝑛
 
𝐴𝑚𝑖̅̅ ̅̅ ̅̅ = Rerata aspek ke / pertemuan ke m        
 𝐾𝑖𝑗̅̅ ̅̅  = Hasil pengamatan untuk aspek ke-i kriteria ke-j 
               𝑛 = banyaknya kriteria dalam aspek ke-I   
3) Mencari rerata total (X) dengan rumus: 
           ?̅? =
∑ 𝐴𝑖̅̅ ̅ 
𝑛
𝑗=1
𝑛
                                                                                               
  ?̅?= rerata total                                                             
 𝐴?̅?= rerata aspek ke-i            
 𝑛 = banyaknya aspek 
4) Menentukan  kategori:          
3,5 ≤ 𝑴 ≤ 4 → sangat praktis 
2,5 ≤ 𝑴 < 3,5 → praktis 
1,5 ≤ 𝑴 < 2,5 → cukup praktis 
   𝑴 < 1,5 → tidak praktis  
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya media pembelajaran matematika 
pada pokok bahasan barisan dan deret. Media pembelajaran ini dibuat dengan 
menggunakan software adobe flash. Media ini telah diteliti dan dikembangkan 
dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap 
yakni analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), 
implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). 
1. Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Software Adobe 
Flash 
Media pembelajaran menggunakan software adobe flash yang dikembangkan 
pada penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 
lima tahap sebagai berikut: 
a. Analysis (Analisis) 
Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis perlunya pengembangan 
media pembelajaran yang baru. Oleh karena itu, peneliti melakukan observasi awal 
dengan cara wawancara langsung dengan siswa dan guru mata pelajaran matematika 
di SMA Negeri 16 Makassar. 
Berdasarkan hasil observasi awal, didapatkan bahwa media pembelajaran 
yang digunakan masih terbatas. Contohnya masih memanfaatkan media pembelajaran 
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berbantuan Microsoft Power Point dan LKS pada proses pembelajaran. Oleh karena 
itu, dibutuhkan media pembelajaran lain yang lebih menarik dan interaktif untuk 
menunjang kegiatan pembelajaran, seperti media pembelajaran menggunakan 
software adobe flash. 
b. Design (Desain) 
Pada proses perancangan (design) media pembelajaran menggunakan software 
adobe flash, dalam hal ini adalah desain tampilan dibutuhkan sebuah sketsa desain 
untuk membantu pembuatan media pembelajaran selanjutnya. Sketsa tersebut 
dituangkan dalam sebuah storyboard atau aliran grafik. Storyboard adalah rancangan 
untuk mendeskripsikan fungsi-fungsi yang digunakan, adapun storyboard dalam 
pengembangan ini dapat dilihat sebagai berikut, dan untuk lebih lengkapnya terdapat 
dalam lampiran. 
1) Pembuatan Instrumen Penilaian 
Adapun instrument penilaian media pembelajaran ini berupa angket kelayakan 
produk. Angket ini akan menghasilkan data yang bersumber dari ahli materi, ahli 
media, guru mata pelajaran, dan peserta didik.  
2) Perancangan Produk Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dengan menggunakan software adobe flash yang 
dikembangan oleh peneliti berisi 35 frame yang terdiri atas frame halaman awal, 
frame menu utama, frame materi, frame simulasi, dan frame profil.  
Berikut adalah flowchart dari media pembelajaran dengan menggunakan 
software adobe flash : 
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Gambar 4.1 Rancangan Flowchart Media Pembelajaran Menggunakan Software Adobe Flash 
  Berdasarkan flowchart di atas dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a) Frame Beranda (Halaman Awal) 
Frame beranda (halaman awal) berisi teks meliputi teks judul utama, tingkat 
sekolah, tombol yang meliputi tombol bantuan dan tombol start untuk memulai 
media, serta animasi tentang materi. Halaman ini menjadi impresi awal yang 
mengajak peserta didik untuk semangat belajar dengan tampilan yang menarik. 
 
Halaman Awal 
Menu Utama 
Bantuan 
SK & KD Materi Simulasi Profil 
Barisan Aritmatika Barisan Geometri 
 
Deret Aritmatika 
 
Deret Geometri 
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Gambar 4.2 Desain Frame Halaman Awal 
b) Frame Bantuan 
Frame Bantuan berisi teks yang menjelaskan tentang kegunaan tombol-
tombol yang ada di media tersebut. Serta terdapat tombol ‘kembali’ untuk kembali ke 
menu sebelumnya. Frame ini bertujuan sebagai pedoman untuk pengguna media ini 
agar mampu menggunakan media pembelajaran ini dengan baik 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.3 Desain Frame Bantuan 
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c) Frame Menu Utama 
Frame Menu Utama berisi tombol-tombol yang terdiri dari tombol SK/KD, 
tombol materi, tombol simulasi, tombol simulasi. Masing-masing tombol akan 
menampilkan halaman yang sesuai jika ditekan. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.4 Desain Frame Menu Utama 
d) Frame SK & KD 
Frame SK & KD berisi teks yang meliputi Standar Kompetensi, Kompetensi 
Dasar, Indikator, dan tombol next untuk menuju ke frame Tujuan pembelajaran. 
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Gambar 4.5 Desain Frame SK&KD 
e) Frame Materi 
Frame materi berisi teks (meliputi judul materi dan isi), gambar, animasi, 
serta tombol-tombol sub materi. Dalam  hal ini terdapat 4 materi pokok yang dimuat 
dalam media pembelajaran ini diantaranya barisan aritmatika, deret artimatika, 
barisan geometri, dan deret geometri. Disetiap sub materi terdapat ilustrasi, materi, 
contoh soal, dan latihan soal. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.5 Desain Frame Materi 
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f) Frame Simulasi 
Frame Simulasi berisi tombol-tombol sub materi, tombol periksa, tombol 
reset, dan textbox untuk mengisi nilai-nilai simulasi. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.6 Desain Frame Simulasi 
g) Frame Profil 
Frame Profil ini menampilakan data dari pengembang atau peneliti. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.7 Desain Frame Profil 
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c. Development (Pengembangan) 
Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, 
diantaramya : 
1) Pembuatan Media Pembelajaran 
Media yang di telah dirancang oleh peneliti dan menghasilkan prototype I 
kemudian dibuat dan dikembangkan. Media ini dikembangkan dengan menggunakan 
aplikasi adobe flash. Isi dari media pembelajaran ini terdiri dari materi-materi yang 
didapatkan dari beberapa buku-buku Matematika kelas XII. 
2) Validasi Kelayakan Produk 
Data yang dikumpulkan dari penelitian ini adalah kuantitatif sebagai data 
primer dan kualitatif berupa saran dan masukan dari para validator. Validasi media 
pembelajaran ini dilakukan oleh validator ahli dan meminta pertimbangan secara 
teoritis dan praktis. Validator ahli terdiri dari validator ahli media dan ahli materi. 
a) Validasi Ahli Materi 
Ahli materi dalam validasi media pembelajaran menggunakan software adobe 
flash ini adalah Ibu Dian Anggreani, M.Pd dan Ibu Andi Ika Prasasti, M.Pd. Validasi 
yang dilakukan ahli materi terkait dengan aspek relevensi materi. Validasi oleh ahli 
materi selain melakukan penilaian kelayakan, ahli materi juga memberikan komentar 
dan saran untuk memperbaiki media. Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 
materi dapat dilihat di tabel 4.1 berikut: 
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Tabel 4.1. Hasil validasi produk di lihat dari aspek materi 
Aspek yang Dinilai 
Hasil Penilaian 
Validator 
I 
Validator 
II 
Rata-
Rata 
I. Komponen Kelayakan Isi 
A. Cakupan materi 3 3 3 
B. Keterkaitan kompetensi inti/ 
kompetensi dasar 
 
1. Relevansi tujuan pembelajaran 
dengan kompetensi inti/ 
kompetensi dasar 
3 3 3 
2. Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar 
3 3 3 
C. Akurasi materi (kebenaran dan 
ketepatan) 
 
1. Kebenaran dan ketepatan konsep 3 2 2,5 
2. Kebenaran dan ketepatan teori 3 2 2,5 
II. Komponen Penyajian 
A. Penyajian pembelajaran  
1. Mendorong siswa untuk 
mengetahui isi media pembelajaran 
4 4 4 
2. Merangsang keterlibatan/ 
partisipasi siswa untuk belajar 
mandiri 
3 2 2,5 
3. Penyajian bersifat komunikatif dan 
interaktif 
3 3 3 
4. Sistematis/runut/alur logika jelas 4 3 3,5 
5. Gambar terlihat jelas dan mudah 
dipahami (membantu pemahaman) 
3 1 2 
B. Komunikatif dan interaktif    
1. Kemudahan untuk dipelajari 4 3 3,5 
2. Interaktivitas 3 3 3 
C. Aspek bahasa    
1. Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami oleh siswa 
3 4 3,5 
2. Tidak bermakna ganda (ambigu) 3 3 3 
Rata-Rata 
 
3 
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Berdasarkan tabel 4.1 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek 
relevensi materi diperoleh rata-rata 3 yang termasuk ke dalam kategori valid. 
Sehingga secara keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan software 
adobe flash yang telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu, agar adanya 
penambahan ilustrasi sebelum materi ditampilkan, penambahan gambar yang relevan 
terhadap materi, menyertakan keterangan rumus yang digunakan, serta penambahan 
evaluasi disetiap sub materi. Oleh karena itu, perlu adanya revisi pada bagian 
tersebut. Dari hasil angket uji ahli materi tersebut, peneliti merevisi bagian yang 
disarankan oleh ahli materi. Berikut adalah revisi yang telah dilakukan berkaitan 
dengan isi materi media pembelajaran. 
Sebelum Sesudah 
  
Keterangan : 
Tidak terdapat ilustrasi yang berkaitan 
dengan materi pada media pembelajaran 
Keterangan : 
Ditambahkan ilustrasi yang berkaitan 
dengan materi pada media pembelajaran 
Gambar 4.8 Revisi 1 
 
 
 
 
Kosong 
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Sebelum Sesudah 
  
Keterangan : 
Tidak terdapat latihan soal di setiap sub 
materi. 
Keterangan : 
Ditambahkan latihan soal di setiap sub 
materi. 
Sebelum Sesudah 
  
Keterangan : 
Tidak terdapat keterangan rumus yang 
digunakan  
Keterangan : 
Ditambahkan keterangan rumus yang 
digunakan  
Gambar 4.8 Revisi 2 
b) Validasi Ahli Media 
Ahli media dalam validasi media pembelajaran menggunakan software adobe 
flash ini adalah Ibu Dian Anggreani, M.Pd dan Ibu Ika Prasasti, M.Pd. Validasi yang 
dilakukan ahli media terkait dengan aspek tampilan media. Adapun hasil validasi 
yang dilakukan oleh ahli materi dapat dilihat di tabel 4.2 berikut: 
 
 
Kosong 
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Tabel 4.2. Hasil validasi produk di lihat dari aspek media 
Aspek yang Dinilai 
Hasil Penilaian 
Validator 
I 
Validator 
II 
Rata-
Rata 
 A. Aspek rekayasa peranti lunak 
1. Maintainable (dapat dipelihara dan 
dikelola dengan mudah) 
3 4 3,5 
2. Usabilitas (mudah digunakan dan 
sederhana dalam pengoperasiannya) 
4 4 4 
3. Kompatibilitas (media pembelajaran 
dapat diinstalasi) 
3 3 3 
4. Reusable (sebagian/seluruh program 
media pembelajaran dapat 
dimanfaatkan kembali untuk 
pengembangan media pembelajaran 
lain) 
3 3 3 
5. Efektif dan efisien dalam 
pengembangan dan penggunaan 
media pembelajaran 
4 3 3,5 
B. Aspek komunikasi audio visual 
1. Komunikatif (sesuai sasaran dan 
dapat diterima dengan keinginan 
sasaran) 
3 3 3 
2. Kreatif dalam ide dan penuangan 
gagasan 
4 3 3,5 
3. Sederhana dan memikat 3 2 2,5 
4. Audio (effect, backsound, musik) 3 2 2,5 
5. Visual (layout desain, typography, 
warna) 
4 3 3,5 
C. Aspek lain 
1. Interaktivitas 3 3 3 
2. Kesesuaian istilah dan 
simbol/lambang materi sajian  
3 3 3 
3. Konsistensi penggunaan istilah dan 
simbol/lambang dengan materi 
sajian 
3 3 3 
4. Petunjuk penggunaan media 2 4 3 
Rata-Rata 3,14 
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Berdasarkan tabel 4.2 di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa aspek media 
diperoleh rata-rata 3,14 yang termasuk ke dalam kategori valid. Sehingga secara 
keseluruhan, media pembelajaran dengan menggunakan software adobe flash yang 
telah dikembangkan oleh peneliti dapat di uji cobakan. 
Adapun beberapa saran yang diberikan oleh ahli media yaitu, agar adanya 
penambahan petunjuk penggunaan media, serta animasi-animasi yang berhubungan 
dengan materi. Oleh karena itu, perlu adanya revisi pada bagian tersebut. Dari hasil 
angket uji ahli materi tersebut, peneliti merevisi bagian yang disarankan oleh ahli 
media. Berikut adalah revisi yang telah dilakukan berkaitan dengan tampilan media 
pembelajaran. 
 
Sebelum Sesudah 
  
Keterangan : 
Tidak terdapat petunjuk/bantuan 
mengenai media pembelajaran 
Keterangan : 
Ditambahkan petunjuk/bantuan mengenai 
media pembelajaran 
Gambar 4.10 Revisi (3) 
 
 
 
 
Kosong 
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Sebelum Sesudah 
  
Keterangan : 
Tidak terdapat animasi-animasi yang 
mampu menarik perhatian siswa 
Keterangan : 
Ditambahkan animasi-animasi pada 
media pembelajaran. 
 
d. Implementation (Implementasi) 
Pada tahap ini, semua rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan 
setelah dilakukan revisi. Media pembelajaran menggunakan software adobe flash 
yang telah dikembangkan, diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. 
Namun dalam tahap ini, peneliti hanya sampai melakukan uji coba produk terhadap 
kelompok kecil (uji terbatas) dengan melihat respon dari guru dan respon dari siswa 
terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba yang dimaksudkan 
untuk melihat tingkat kepraktisan pada media tersebut. Uji kelompok kecil ini terdiri 
dari 1 orang guru mata pelajaran dan 8 orang siswa dari SMA Negeri 16 Makassar. 
Karena uji ini dilakukan oleh 8 orang siswa dan pembelajaran ini membutuhkan alat 
bantu yaitu LCD, maka pelaksanaan uji coba dilakukan di ruangan multimedia 
sekolah. Sebelum melakukan uji coba tersebut, siswa diberikan petunjuk mengenai 
media pembelajaran menggunakan adobe flash. 
 
 
Kosong 
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Gambar 4.11 Dokumentasi saat uji coba terbatas 
Pada saat pelaksanaan uji coba terbatas, peneliti/pengembang menjelaskan 
apa-apa yang saja yang terdapat pada media pembelajaran tersebut. Hal ini dilakukan 
pengembang agar siswa lebih semangat ketika mempelajari materi pada media 
pembelajaran tersebut. 
Setelah guru dan siswa selesai memperhatikan media pembelajaran tersebut, 
maka diberikanlah angket oleh pengembang. Angket ini bertujuan untuk melihat 
sejauh mana respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran dengan 
menggunakan software adobe flash yang sudah dikembangkan. 
Adapun hasil respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran 
menggunakan software adobe flash dapat dilihat di tabel 4.3 dan tabel 4.4 berikut: 
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Tabel 4.3. Hasil Respon Guru 
 
 
 
 
 
 
No. Kriteria Skor 
1 Pengajaran Matematika pada pokok bahasan barisan 
dan deret sangat ditunjang dengan adanya media 
pembelajaran berbasis flash. 
4 
2 Media pembelajaran berbasis flash  memudahkan 
dalam belajar Matematika pokok bahasan barisan dan 
deret. 
4 
3 Anda tidak merasa kesulitan menggunakan media 
pembelajaran berbasis flash pada pokok bahasan 
barisan dan deret. 
4 
4 Media pembelajaran berbasis flash pada pokok 
bahasan barisan dan deret menggunakan bahasa yang 
jelas dan mudah dipahami 
4 
5 Penggunaan media sesuai dengan  tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai 
4 
6 Penampilan (tulisan/ilustrasi/tabel/gambar) pada media 
jelas dan mudah dipahami 
3 
7 Materi yang terdapat dalam media sesuai dengan 
tujuan yang ingin dicapai siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. 
4 
8 Penggunaan media dapat membuat siswa lebih aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 
4 
9 Penyajian materi pada media menimbulkan penafsiran 
ganda (ambigu) bagi siswa. 
3 
10 Urutan penyajian materi pada media ini sesuai dengan 
indikator yang ingin dicapai. 
3 
Rata-rata penilaian = 
jumlah skor yang didapat
jumlah aspek
 3,7 
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Tabel 4.4. Hasil Respon Siswa 
 
 
No
. 
Kriteria 
Alternatif Skala Skor 
4 3 2 1 Jumlah 
Rata-rata 
per poin 
1 
Apakah tampilan media pembelajaran 
berbasis flash menarik? 
3 5 0 0 27 3,37 
2 
Apakah media pembelajaran mudah 
digunakan? 
5 3 0 0 29 3,62 
3 
Apakah teks/tulisan pada media dapat 
dibaca dengan jelas? 
3 5 0 0 27 3,37 
4 
Apakah bahasa yang digunakan mudah 
dipahami? 
2 6 0 0 26 3,25 
5 
Apakah soal yang disajikan dalam media 
pembelajaran ini mudah dipahami? 
2 6 0 0 26 3,25 
6 
Apakah media pembelajaran berbasis 
flash membuat Anda lebih bersemangat 
dalam belajar? 
5 2 1 0 28 3,5 
7 
Apakah media pembelajaran berbasis 
flash memberikan dorongan untuk 
mempelajari materi barisan dan deret 
lebih dalam? 
4 4 0 0 28 3,5 
8 
Apakah belajar menggunakan media 
pembelajaran berbasis flash ini 
menyenangkan/tidak membosankan? 
3 5 0 0 27 3,37 
9 
Apakah penggunaan media pembelajaran 
berbasis flash dapat membuat Anda lebih 
mudah mengingat dan memahami materi 
barisan dan deret ? 
1 7 0 0 25 3,12 
10 
Apakah media pembelajaran seperti ini 
sebaiknya diterapkan dalam materi 
Matematika lainnya? 
7 1 0 0 31 3,87 
Rata-rata penilaian = 
jumlah skor yang didapat
jumlah aspek
 3,42 
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Pada tabel 4.3 menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan 
menggunakan software adobe flash ditinjau dari rata-rata dari tiap poin angket respon 
guru dan siswa adalah 3,7 dan 3,42 dalam  hal ini media pembelajaran  menggunakan 
software adobe flash dikategori sangat paraktis karena setiap rerata tiap poin angker 
berada pada rentang interval 3,5 ≤ M ≤ 4. Selain itu pihak guru maupun siswa 
menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sudah cukup baik. 
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dengan 
menggunakan software adobe flash yang telah diuji cobakan memenuhi kriterial 
praktis. 
e. Evaluation (Evaluasi) 
Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE. Karena 
dalam penelitian ini hanya sampai uji coba terbatas, maka evaluasi yang dimaksud 
disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Hasil evaluasi didapatkan dari 
saran dari guru dan siswa selama uji coba tersebut dilaksanakan, sehingga dari tahap 
evaluasi ini maka dilakukan revisi akhir. 
B. Pembahasan 
1. Merancang Media Pembelajaran 
 Merancang suatu  media dengan menggunakan software adobe flash sebagai 
selah satu media pembelajaran interaktif yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan 
siswa dalam proses pembelajaran dimaksudkan agar siswa dapat belajar mandiri. 
Awal pembuatan media pembelajaran ini adalah menentukan materi apa yang akan 
dijadikan sebagai pokok bahasan dalam pembuatan media pembelajaran. Materi yang 
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dipilih adalah barisan dan deret yang isinya berupa teks narasi yang disajikan dalam 
bentuk ilustrasi dan kasus. Ilustrasi dan kasus yang disajikan berkaitan dengan 
kehidupan sehari-hari dan dilengkapi dengan latihan soal, dan simulasi. Dalam 
pembuatan media pembelajaran ini, terdapat beberapa kendala yang dialami, 
diantaranya adalah: 
a. Pembuatan media pembelajaran ini diawali dengan mengonsep model dalam 
storyboard kemudian konsepnya didesain kembali di software adobe flash. Hal 
ini memakan waktu yang lama karena konsep sering kali berubah. 
b. Pengetahuan pengembang masih terbatas mengenai pengoperasian software 
adobe flash sehingga dalam pembuatan media ini, pengembang sering bertanya ke 
beberapa ahli adobe flash untuk diberikan penjelasan lebih lanjut mengenai adobe 
flash. 
c. Peng-Coding-an dalam media ini, khususnya pada bagian simulasi memakan 
waktu yang lama karena penulisan rumus saat peng-coding-an sering terdapat 
kesalahan. 
Proses pembuatan media pembelajaran ini disesuaikan dengan desain awal 
yang telah dibuat pada tahap design. Setelah proses pembuatan media di software 
adobe flash, dilakukan export file menjadi ekstensi .exe. Hal ini dilakukan agar 
mempermudah dalam proses bimbingan dan penelitian.  
Dari produk awal yang telah dibuat dilakukan uji ahli materi dan ahli media, 
kemudian dilakukan revisi berdasarkan penilaian dan komentar dari para ahli. Produk 
yang telah selesai direvisi dilakukan uji terbatas atau uji kelompok kecil terhadap 8 
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orang siswa SMA Negeri 16 Makassar Kelas IX. Siswa-siswi tersebut dipilih secara 
acak. Hal ini dilakukan agar media pembelajaran yang akan diujicobakan terhadap 
siswa terlihat jelas apakah memenuhi standar atau tidak.  
Dari uji kelompok kecil ini mendapatkan hasil yang sangat baik, siswa merasa 
senang dan bersemangat dalam mempelajari media pembelajaran berbasis flash 
tersebut. Antusiasme siswa terlihat ketika membaca ilustrasi dan melihat animasi, 
siswa menjadi lebih bersemangat dalam mengerjakan soal-soal latihan dan 
menggunakan fitur simulasi karena menurut siswa media pembelajaran ini 
tampilannya menarik, penuh warna, serta dilengkapi dengan gambar. Diakhir 
pembelajaran guru dan siswa memberikan saran dan komentar terhadap media 
pembelajaran tersebut. Kemudian dilakukan revisi akhir untuk menciptakan produk 
akhir. 
Seperti halnya media pembelajaran lain, media pembelajaran berbasis flash ini 
merupakan salah satu media pembelajaran interaktif yang bisa digunakan dalam 
proses pembelajaran  matematika dan memberikan banyak manfaat bagi dunia 
pendidikan.  Hal tersebut semakin diperjelas apa yang dikemukan oleh Titiek Irawati 
bahwa Pembelajaran matematika tidak hanya terpaku pada buku pelajaran saja, 
namun diperlukan inovasi-inovasi baru agar proses belajar menjadi lebih 
menyenangkan. Sebab bagi kebanyakan peserta didik, belajar matematika merupakan 
beban berat, tidak menarik dan membosankan, sehingga peserta didik kurang 
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termotivasi, cepat bosan, dan lelah. Pembelajaran matematika di sekolah erat 
kaitannya dengan angka, perhitungan, dan rumus-rumus yang rumit. 43 
Oleh Karena itu berdasarkan penelitian yang dilakukan melalui uji 
penggunaan produk media pembelajaran ini memiliki beberapa kelebihan, antara lain 
adalah: 
a. Pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan karena perpaduan warna 
yang cerah sehingga membuat siswa lebih semangat dan tidak bosan ketika 
menggunakan media pembelajaran tersebut. Selain itu, keterbatasan waktu dalam 
belajar matemarika bias diatasi, karena media pembelajaran ini dibuat dengan 
menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa serta dilengkapi dengan 
unsur-unsur yang terdapat pada media pembelajaran seperti ilustrasi, contoh soal, 
latihan soal, dan simulasi. 
b. Media pembelajaran ini menyediakan fitur simulasi, yang dimana siswa dapat 
membuat soal sendiri dan menjawabnya. Dengan adanya fitur ini, dapat 
mengarahkan siswa belajar mandiri.  
Selain itu, media pembelajaran ini juga memiliki kelemahan berupa sulitnya 
mempelajari atau mempergunakan software aplikasi yang ada sehingga kualitas 
maksimal yang diharapkan belum dapat tercapai baik dari segi tampilan media 
maupun isi medianya. Selain itu, kelemahan media ini adalah harus menggunakan 
komputer/sejenisnya dalam menjalankannya, sehingga bagi sekolah yang tidak 
                                                             
43Titiek Irawati,“Pengelolaan Pembelajaran Matematika Berbasis Teknologi Informasi untuk 
Meningkatkan Pemahaman Konsep Dimensi Tiga di SMK Negeri 1 Sawit Boyolali” (Thesis,  
Universitas Muhammadiyah Surakarta, Surakarta, 2010), h. 30. 
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dilengkapi perangkat komputer dan pendukungan akan kesulitan dalam 
mempergunakan produk ini.  
2. Hasil Uji Coba Terbatas 
Berdasarkan hasil uji coba terbatas, hasil akhir skor angket respon siswa 
didapat 3,42 dan angket respon guru didapat 3,7 , sehingga secara keseluruhan media 
pembelajaran yang telah dikembangkan oleh pengembang diketahui sangat baik.  
Siswa dan Guru juga memberikan pendapat terhadap media ini bahwa hal ini 
membuat siswa lebih mudah membayangkan dan memahami isi materi yang mereka 
lihat, karena materi yang disajikan menjadi semakin jelas dan tidak membosankan 
ketika membacanya. Pernyataan tersebut juga didukung oleh beberapa penelitian 
relevan diantaranya penelitian Muhammad Zamroni yang berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis FLASH pada Mata Pelajaran Fisika Pokok Bahasan 
Elastisitas Kelas XI SMAN 1 Sukorejo” yang menyimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbasis flash praktis dan  efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran 
di kelas. 
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BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan 
menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan barisan dan deret, dapat 
disimpulkan bahwa: 
1. Media pembelajaran menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan 
barisan dan deret dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan 
ADDIE yang meliputi tahap analysis (analisis), design (desain), development 
(pengembangan), implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi). 
2. Media pembelajaran menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan 
barisan dan deret dikategorikan sangat valid, dengan nilai rata-rata 3,52 (3,5≤ 
V  ≤ 4). 
3. Media pembelajaran menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan 
barisan dan deret dikategorikan praktis, dengan nilai rata-rata respon guru dan 
siswa 3,7 (3,5  ≤ Va < 4; tinggi).  
B. Implikasi Penelitian 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 
menggunakan software adobe flash pada pokok bahasan barisan dan deret, implikasi 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran berbasis flash layak dipertimbangkan sebagai salah satu 
sumber pembelajaran mandiri yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
di kelas maupun untuk belajar di rumah. 
2. Pembuatan dan pengembangan media pembelajaran berbasis flash perlu 
dikuasai oleh guru mata pelajaran, agar guru dapat membuat media 
pembelajaran sendiri, yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 
3. Siswa perlu memiliki kemampuan dasar di bidang ilmu komputer, agar terbiasa 
mengoperasikan software seperti media pembelajaran berbasis flash. 
 
 
 
81 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Aka, Kukuh Andri. 2013.  Model-model Pengembangan Bahan Aja. 
http://belajarpendidikanku.blogspot.co.id/2013/02/model-model-
pengembangan-bahan-ajar.html (diakses 14 Juli 2017) 
Al-Qur’an dan Terjemahannya (Jakarta: Departemen Agama Republik Indonesi). 
Arikunto, Suharsimi. 2006. Prosedur Penelitian (Jakarta: PT Rineka Cipta). 
Asyad, Nurdin. 2016. Pembelajaran Menumbuhkembangakan Kemampuan 
Metakognitif  (Makassar: Pustaka Refleksi). 
Departemen Agama RI Direktorat Jenderal Pendidikan Islam. 2013. Undang-Undang 
RI Nomor 20 tahun 2003 dan Undang-Undang RI  No 14 tahun 2005 (Jakarta: 
Departemen Agama) 
Djiwandono, Sri Esti Wuryani. 2014. Psikologi Pendidikan (Bandung: Grasindo). 
Emzir. 2013. Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif & Kualitatif  Cet VII 
(Jakarta: Raja Grafindo Persada). 
Fitrianawati, Meita. 2012. Pengembangan Media Pembelajaran Logika Berbasis 
Multimedia Interaktif untuk Siswa Kelas X Sebagai Sumber Belajar Mandiri. 
Skripsi Sarjana. (Yogyakarta: Fakultas Matematika dan lmu Pengetahuan 
Alam). 
Gulo, W. 2014. Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Grasiondo). 
Hakim, Thursan. 2015. Belajar secara Efektif (Jakarta: Puspa Swara). 
Hartanto. 2008. Buku Ajar Media Pembelajaran (Jakarta: Bumi aksara) 
Ibda, Fatimah. 2013. Perkembangan Kognitif: Teori Jean Peage. Jurnal (Aceh: 
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan). 
Ibnu Badar al-Tabany, Trianto. 2010.  Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, 
Progresif, dan Kontekstual Cet. I. (Jakarta: PT Kharisma Putra Utama) 
Irawati, Titiek. 2010. Pengelolaan Pembelajaran Matematika Berbasis Teknologi 
Informasi untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Dimensi Tiga di SMK 
Negeri 1 Sawit Boyolali. Thesis. (Surakarta: Universitas Muhammadiyah 
Surakarta). 
Khairunisa. 2015. Pengembangan Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran dan 
Motivasi Belajar terhadap Prestasi Belajar Mengetik Manual. Skripsi Sarjana 
(Yogyakarta: Fakultas Ekonomi). 
Khikmah, Tri Yuniyatul. 2013. Pengembangan Media Pembelajaran CD Interaktif 
Materi Struktur dan Fungsi Sel Dilengkapi Teka-Teki Silang Berbasis Flash. 
82 
 
 
 
Skripsi Sarjana. (Semarang: Fakultas Matematika dan lmu Pengetahuan 
Alam). 
Kristianto, Dessy. 2014. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Melalui 
Media Macromedia Flash pada Materi Peluang di Kelas XI IPS SMA Negeri 
1 Purbalingga. Skripsi Sarjana (Yogyakarta: Fakultas Matematika dan lmu 
Pengetahuan Alam). 
Mulyatiningsih, Endang. 2012. Riset Terapan (Yogyakarta: UNY Press). 
Musfiqon. 2002. Pengembangan Media & Sumber Pembelajaran (Jakarta: Prestasi 
Pustaka Publisher) 
Nurdin. 2013. Model Pembelajaran Matematika yang Menumbuhkan Kemampuan 
Metakognitif untuk Menguasai Bahan Ajar. Disertasi. (Surabaya: UNESA). 
Rif’atin, Ainur. 2013. Pengembangan Pembelajran Matematika dengan Memasukkan 
Nilai-nilai Islami pada Materi Pokok Bilangan Bulat Kelas IV MI Mambaul 
Ulum Terik Krian Sidoarjo. Skripsi Sarjana (Surabaya: Fakultas Ilmu 
Tarbiyah dan Keguruan). 
Sari, Khetrina Citra Puspita. 2013. Penerapan pendekatan PMRI untuk meningkatkan 
aktivitas dan pestasi belajar siswa pada pokok bahasan bangun ruang sisi 
datar kelas VIII-B SMP negeri 1 kecamatan Bungkal tahun pelajaran 
2013/2014. Jurnal (Universitas Muhammadiya Ponorogo, Indonesia). 
Suardi, Moh. 2015. Belajar dan Pembelajaran (Yogyakarta: Deepublish). 
Sugiono. 2013. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Bandung: 
Alphabeta). 
Sugiyono. 2016. Metode Penelitian dan Pengembangan Research and Development  
Cet II (Bandung: Alfabeta). 
Sukmadinata, Nana Syaodih. 2011. Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: 
Rosdakarya). 
Sundayana. 2014. Media Pembelajaran Matematika (Bandung: Grasindo). 
Tim Pustilitjaknov. 2008. Metode Penelitian Pengembangan (Pusat Penelitian 
Kebijakan dan Inovasi Pendidikan, Badan Penelitian dan Pengembangan 
Departemen Pendidikan Nasional) 
Usman, Uzer. 2009. Menjadi Guru Profesional (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya). 
Yuhda Prawira, Arifta. 2015. Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan 
Komputer, (Yogyakarta: UNY Press). 
Yasin, Salehuddin. 2013.  Metode Belajar dan Pembelajaran yang Efektif,  http://ftk.uin-
alauddin.ac.id/foto_berita/ftk_artikel/BELAJAR%20EFISIEN.pdf (15 Desember 
2016). 
